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E os Altos Elfos son una raza ancestral y 
sofisticada, cuya histoñia $e remonta a 
cuando el mundo era joven. Sus descubri- 
mientos y hazañas ya eran legendarios Sob 
antes de que las tribus de los hombres Mo 
dominaran el Viejo Mundo. Orgullosos de 
su noble linaje, los Altos Elfos son un pue- 
blo culto y refinado que jamás flaquea en 




















el combate. Son guerreros poderosos y ce 
at 
dominan los secretos de la Alta Magia. 
Cuando se les empuja a luchar, su ira es 
terrible. Desde la isla de Ulthuan, recorren 
los mares, comerciando con las naciones ¿N 
más jóvenes y defendiendo su tierra natal ide 
de cualquier invasión. Ningún enemigo 
ha logrado atravesar las puertas de Lot- 
hern, la ciudad más maravillosa del An 
mundo, y pocos han conseguido penetrar cor 
en el oculto interior de Ulthuan y han alg 
vivido para contarlo. 
Este nuevo libro de ejército incluye una detallada De 
historia de los grandes reinos de Ulthuan, de los rec 
Reyes Fénix y de los sucesos que condujeron a la fat 
gran ¡ón 
M 
Se incluyen las reglas especiales para el Lunzavi Si 
roles de Repetición, la Leva de Ciudadanos y la E 
Enemistad Élfica, así como nuevas reglas sobre 
Dragones y la descripción de los secretos del 
Ithilmar, un metal único utilizado por los Altos El 
¡WARHAMMN Elfos por sus sorprendentes propiedade: C: 
SUPLEMENTO ne 
La lista de ejército completa de los Altos Elfos, que z 
incluye la Guardia del Fénix, los Príncipes Dragoneros de Caledor, los Yelmos Plateados y muchos más. En E 
una sección separada se presentan los grandes héroes Élficos como Tyrion, Paladín de la Reina Eterna; Teclis, el Hochicero más podero- 
so de los Altos Elfos; Belannaer el Sabio; y Alith Anar, el Rey Sombrío. 
St 
de 
Finalmente. este libro presenta una útil guía para coleccionar un ejército Alto Elfo, y toda la información detallada sobre el pintado de los 
Altos Elfos. maravillosamente ilustrada con fotografías de las miniaturas de Altos Elfos pintadas por el Equipo “Eavy Metal 
R 
N 
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CONTENIDO 


NOTICIAS GAMES WORKSHOP 
Y MINIATURAS CITADEL 


SUPREMACÍA AÉREA 


lan Pickstock 


Sobrevolando a toda velocidad los campos de batalla de Warhammer 40,000, las 
Motocicletas a Reacción Vyper destruyen implacablemente las tropas del enemigo. 


1 EL PODER DE LOS ALTOS ELFOS 


Tuomas Pirinen 


Las huestes de Ulthuan renacen, como sus Reyes Fénix, para conquistar los campos de 
batalla del mundo de Warhammer con renovadas fuerzas y un poder inigualado hasta ahora. 


2 TALLER DE MODELISMO 
Jan Pickstock 


¿No sabes qué hacer con las bandejas de poliestireno de tus miniaturas en caja? lan te da algunas 


ideas para construir edificios en ruinas con ellas 


28 LA ÚLTIMA BATALLA DE GOGARD 


Andy Chambers y Jervis Johnson 


Andy y Jervis recrean el desesperado ataque del Señor de la Guerra C 
contingente de Marines Espaciales del Capítulo de los Puños Imperiales mientras nos explican 


algunos de los secretos del nuevo Epic 40,000. 


4 CÓMO SE FABRICAN LAS MINIATURAS CITADEL 


El Equipo de redacción de White Dwarf 


Desde el concepto inicial hasta el proceso de fundición final, nuestros intrépidos reporteros han 
recorrido un largo y peligroso camino para poder contarnos cuál es el proceso de diseño y 
fabricación de las Miniaturas Citadel hasta que llegan a vuestros campos de batalla. 


*“EAVY METAL 
Mike McVey 


Mike nos enseña los detalles de su último diorama, que representa un enfrentamiento entre Elfos 


Silvanos y No Muertos. 


FE Y VENGANZA 
El Equipo de redacción de White Dwarf 
El factor más importante y unificador que existe entre los distintos 





Capítulos del Adeptus Astartes es su fe en el Emperador, y los Capella- 
nes, que son los encargados de ocuparse del bienestar espiritual de los 
Marines Espaciales, que también acuden al campo de batalla para inspirar 
a sus Hermanos del Capítulo con sus liturgias y su heroísmo personal. 


7 LAS MIL Y UNA CARAS DE GARY MORLEY 





Una e vista de Steve Anastasoff 
Steve habla con Gary Morley, uno de nuestros mejores diseñadores 
de miniaturas. 

PREGUNTAS Y RESPUESTAS 

El Equipo de redacción de White Dwarf 
Respuestas a las dudas más frecuentes de Warhammer 40,000. 


7 STILLMANÍA 


Nigel Stiliman 


Nigel defiende una vez más sus ideas sobre las tácticas adecuadas y las 


unidades grandes en Warhammer 
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HOLA... 
¡Bienvenido al número 26 de White 
Dwarf! Como puedes ver, el “Enano” ha 
engordado un poco más (hasta un total de 
96 páginas). Eso nos permite incluir mu 
chas más cosas, pero también nos obliga a 
incrementar el precio de la revista ¡Buen 
momento para suscribirte y aprovechar 
que los precios de suscripción no cambian 
hasta el mes que viene! 








Pero vayamos a lo importante. En este nú- 
mero, podrás leerlo todo sobre las mortífe- 
ras motocicletas biplaza Vyper, ver cómo 
los Orkos y los Marines Espaciales se en 
frentan en el primer Informe de Batalla de 
Epic 40,000, conocer los secretos de fabri. 
cación de las Miniaturas Citadel, saber 
más del diseñador de miniaturas Gary 
Morley, y alucinar con las fotografías del 
diorama de Elfos Silvanos y No Muertos 
de Mike McVey ¡Y todo esto es sólo una 
pequeña parte de lo que encontrarás en las 
próximas páginas! 


¡ue Y HASTA LUEGO! 
Desde el número 1 de la edición española 
de White Dwarf. he tenido la suerte de parti- 
cipar como editor en la preparación de 26 
números de esta revista. Ahora cedo el 
cargo a Jordi Ferré, que desde el principio 
ha sido una de las “fuerzas motrices” de 
White Dwarf. En cuanto a mí, el Emperador 
me ha destinado a colaborar en la expansión 
de la cadena de Tiendas Games Workshop 
en España, o sea que quizás nos veamos en 
cualquiera de ellas y podamos charlar sobre 
el Hobby ¡Así lo espero! 











Jaime Molina 











Do you want 9-5 office hours, one hour for lunch, a sensi- 
ble working enviroment, constant supervisión and no res- 
ponsibility at all? If any of these things appeal to you, 


GAMES WORKSHOP is now ente- 
ring a phase of rapid growth and 
development in Spain. We believe 
that we produce the most exciting 
and innovative hobby games mate- 
ríals in the world, and are commit- 
ted to keep on expanding the 
GAMES WORKSHOP hobby. To 
help us achieve this goal we need 
to recruit new staff 


GAMES WORKSHOP ¡s looking for 
Trade Sales Representatives for its 
expanding Trade Sales Departa- 
ment. Responsibilities will include 
achieving daily, weekly and 
monthly sales targets, reporting to 
the Trade Sales Manager, obtai- 
ning new accounts, administrative 
control of call schedules and new 
accounts progression. 


Candidates must be hard working 
and responsible individuals, ready 
to join a fast-growing company. All 
aplicants must have prior sales ex- 
perience as well as previous retail 
or distribution experience. Compu- 
ter knowledge and fluency in En- 
glish are definitive pluses. 


If you are interested in applying in 
this job opportunity, you should 
write to the adress below enclosing 
your CV and cover letter explaining 
why would you like to work for 
Games Workshop. 


Departamento de Personal 
GAMES WORKSHOP 
FRANCESC LAYRET, 37-39 
08950 Esplugues 
de Llobregat 
BARCELONA 








Por fin el veranito, — nado, un conocido 
directivo en la in- 
mar... pero el aficio- — dustria de los solda- 
nado al hobby lleva — ditos de plomo, se 
su White Dwarf allí — está dedicando a di- 

revista 
los que no se lo entre los hombres 
crean, ¡he aquí la — rana (no es ninguna 
prueba de que loque — nueva raza). donde 
está levantando pa- 

siones. 


el sol, la playa, el 


donde vaya y para — vulgar la 


decimos es verdad! 
Este aficio- 





PALMA DE 

MALLORCA 
¡Ya está hecho!, desde 
mediados de Mayo ya 
está funcionando a pleno 
rendimiento la nueva 
tienda de Palma de Ma- 
llorca. Con lo que ya son 
seis las tiendas Games 
Workshop en España, En 
ella podrás encontrar a tu 
disposición la totalidad 
de nuestros juegos y la 
gama completa de Mi- 
niaturas Citadel, además 
de nuestros veteranos 
dependientes dispuestos 
a asesorarte en todo mo- 
mento. Nos encontrarás 
en la Calle Bonaire 22 
¡O llámanos al teléfono 
(971) 717856! 























Caldero de Sangre 
Odágit Shaman Goblin 
Mortero Imperial 





¿Estás harto de tener que — al teléfono de nuestros 
mover tus regimientos con — Trolls (93) 480 27 40, tie 


todo cuidado para evitar — nes a tu disposición las | Caballero Elfo Silvano 
que pierdan la formación? — nuevas Bases de Movi- | Segadores de Eliyrion 
¿Se han comido tus Trolls miento, Hojas de Control — | Arqueros Altos Ellos 


lus bases de cartulina? de Tropas y Fichas de 
Con una visita a cualquier Destacamento, así como 
tienda Games Workshop, — otros muchos productos 
0. con una simple llamada — accesorios del hobby 


Yelmos Plateados 






NOVEDADES RECOMENDADAS 
Ejércitos Warhammer. Altos Ellos 


Paladín Yelmos Plateados 
Músico Yelmos Plateados 
Portaestandarte Yelmos Plateados 








FIN DE VALIDEZ 
Las antig 
moc 

en folletos incluidos en 
algunos de nuestros pro: 
ductos, que exigían el 
pago mediante giro pos 
tal, ya no son válidas, es 
decir, han caducado. Lo 
sentimos mucho, pero no 
podemos seguir aceptán 
dolas ¡Así que ya lo sa 
béis, dejad de mandar 
giros postales! 


as ofertas 








ales anunciadas 








Ea a 


Sm 


o E 





Si tienes alguna duda 
sobre el tema ponte en 
contacto con los Trolls 
de Venta Directa 





NOVEDADES RECOMENDADAS 
Exterminadores Marines 
Espaciales 3.475 Pta/cínco miniaturas en caja) 











CORRESPONDENCIA 
¿Pita de iteración de agas va gr cuenta an wa secc reus dndcada a presentar as 


NOVEDADES RECOMENDADAS EPIC 40,000 
Razorbacks Marines Espaciales 1.375 Pta 
(tres miniaturas en blister) 

Dreadnoughts Marines Espaciales 1.375 Pta 
(cuatro miniaturas en blister) 

Tanques Predator Marines Espaciales 1.375 Pta 
(tres miniaturas en blister) 

Land Speeders Marines Espaciales 1.375 Pta 
(cuatro miniaturas en blister) 

Motocicletas de Ataque 

Marines Espaciales 1375 Pta 
(cinco miniaturas en blister) 

Land Raiders de Mando 

Marines Espaciales 1.375 Pta 
(d0s miniaturas en blister) 





2.750 Pta (bro de ejército) 

5.275 Pta (modklo en cala) 

.. 1.125 Pla (miniatura en blister) 
2.175 Pta (modelo en blister) 

1.375 Pta (miniatura en blistey) 
4.275 Pla (cualro miniaturas en caja) 
1.375 Pta (tres miniaturas en blister) 
4.275 Pta (cuatro hiniaturas en caja) 
1.125 Pla (miniatura en blister) 

1.125 Pta (miniatura en blister) 

1.125 Pta (miniatura en blister) 
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vspuesas als des e agas más cueros per ación cotas par 
ura reacinada on lo egos Gar WoAar0p y Meiras 






a la sr cn econ tac os pes ma q os oc sp 





Tarda pues oracar con Games Waihop a avs de Vita Was Vie esta drecnón nes 
Epa uote com 


aceras darasmete matones de cars de afconados que ns prestas ss ent, ema us trace. 
tn y consejo. Tedo el muera reto se ace lan 200 £n el supuso de que copy str de 
8, pu l bc de haber io ome a Gamas Wade eddy arado sn cordisess por el 0 2 
Games Woo Ls. Can pra gent 6 propiedad y daras. Tertén os aser e deco de 
ar mala mater como nos penca sprpado. Por tdo aso, 0 está e acuerdo en eta cen 
Scons de aspacin do Copy or Rar o vs la muera! Lo sombras. gerona sus es gostis hn 
“on de rngra oa loma! 





MITE DWARE Games Wiorabco, Francesc Lay, 37-35, 08950 Esplagues. pe Bascaiona. Por alias Y MARCAS REGISTRADAS 


0 de Ms Drs Copy 0 Ga 













pps existe as fusiones y ls imágenes que ésas contara 

Copy € Games Woshup La. 197, Todos los Derechos aser 
adas de Games Wistop 35. Ganes Woo. e lego de Games 
cade. casí de Ciao. Bond Bow Wamarmer y Marne Espac! Las suertes son Macas 
sega Demo de Amas Deo 
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Argales Osio, Argus Sargrrtos, Avatar Cadax Dos 









7, Rassrnrg, Sven, Seres Saya, Semanas, Snte, 
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Como sus hermanas pequeñas -las Motocicletas a 
Reacción- la Vyper está tripulada por Guardianes El 
dar, Estos guerreros son los ciudadanos de los 
Mundos Astronave, que han sido entrenados para 
defender su ho, jerra, Muchos 
simplemente han sido entrenados en el uso del Rifle 
Áser y la Catapulta Shurike 








r en tiempos di 








poder ser des. 











plegados como tropas de infantería para apoyar u los 
Guerreros Especialistas del Mundo Astron 10 
unos cuantos Guardianes se entrenan en el manejo de 


las sofisticadas máquinas de guerra, los vehículos y 
las plataformas de armas pesadas de los Eldar 


Uno de estos vehículos es la Motocicleta a Reacción 
Viper. Los Eldar son conocidos por sus grandes 
escuadrones de Motocicletas a R 
mortíferos vehículos pueden lanzarse en picado 
sobre el campo de batalla desde la 
erior, abatiendo a las tropas enemigas con sus 
pultas Shuriken. La Motocicleta 4 Reacción 
Viper es la más letal de estos vehículos. Con una 
dotación de dos tripulantes, est 
Motocicleta u Reacción dispone 
potencia de fuego, en forma de € 





acción. Estos 


atmósfera 














¡na considerable 
ión Shuriken, para 
apoyar a los escuadrones de Motocicletas a Reacción 
y a las tropas terrestres del Mundo Ast 








nave. 


La Viper es probablemente uno de los vehículos más 
difíciles de controlar para los Guardianes, El piloto 
debe conducir la Vyper, que es consi 
más y 





ablemente 





inde que la Motocicleta a Reacción normal, a 
velocidades de vértigo, Tanto el piloto como el 


artillero saben que no resistirá el impacto directo de 





uN arma pesada, por lo que su mejor defensa es la 
velocidad. Los pilotos de las Vypers son elegidos 





entre los mejores pilotos de Motocicletas a 





Reacción, y son famosos por mantener a sus 





vehículos tan cerca como pueden del suelo mientras 
vuelan a la máxima v 


pueden evitar el fue; 


idad. Sólo de este modo 








enemigo, pasando a través de 


desfiladeros y rozando la copa de los árboles. 


Para ayud, 


pada con la tecnología más 





les en la conducción, la Viper está equi 






Como puedes imaginarte, intentar 





disparar u 





con eficacia desde una platafos 
muy difícil. En la Viper, el artillero est 
un asiento giratorio y basculante de alta tecnolog! 








istido por 








conectado a un sistema de 







casco del artillero, que le permi 
sobre cualquier objetivo que pue 


El ejército puede incluir cual 
Motocicletas a Reacción Viper. Las Motoc 
Reacción Viper están tripuladas por dos Guard 

os Catapultas Shuriken 


nal elegid 





letas a 








nes 








y están armadas con 





además de un arma adí 











opciones indi 




























Las Vipers están armadas con dos 
ultas Shuriken acopladas y 
con un Sistema de Pun 
al impactar) 





Es posible reemplazar las dos 


Catapultas Shuriken de la Motoci Por 
cleta a Reacción Vyper por un tan Pickstock 


Cañón Shuriken por un coste adi. 
Hace poco tiempo 

tuvo lugar un 

lanzamiento 

, de Pun largamente 

a Yyper esperado por 





cional de +5 puntos 


Es posible equipar a la Viper con 








un arma adicional montada sob 





Ñ >. Esta arma es 
Siste 


¡cional 










equipada e 


tería, El arm 





puede ser una de las siguientes: 


Cañón Shuriken 





Cañón de Plasma puntos 


Cañón Láser +35 puntos 


Láser Multitubo +35 puntos 
aiara Tos 


ejércitos Eldar de 
Warhammer 
40,000 ha estado 
preparándose 
durante meses, y 
todo el mundo se 
ERE TEN 
A A 
modelo producido 
ES 
























































































Al acelerar el vehículo la vegetación del bosque se convirtió en un borri ba a gran velocidad muy cerca de la mano de Edaia. 





fue pas 











Los vientos del monzón agiraban las ramas, y los rayos iluminaban las copas de los árboles. Una lluvia incesante repiquereaba en la hb 
carlinga de la veloz Viper y en el visor del sistema de puntería de Edaia. Sin apenas esfuerzo, la Vyper volaba entre los troncos de los ma 
árboles, girando y esquivando con increíble facilidad las gruesas lianas. Apenas consciente de las acrobáticas maniobras de la den 


Motocicleta a Reacción, Edaia escudriñaba el bosque en busca de alg . El alargado cañón de su arma pesada copiaba los lam 
ajustes de su retina. La jungla estaba repleta de monstruos, perturbando la floresta con sus rugidos. Los Eldar estaban allí para 
cazarlos. Volando a baja altitud, Edaia observó el avance furtivo de la criatura. Se movía a una velocidad increíble, abriéndose paso a 
través de la densa vegetación con sus grandes garras y patas. Edaia apunió el Cañón Shuriken, pero incluso la compleja matriz de 
puntería de la Vyper quedó momentá ónica y la baja señal térmica de la criatura. Acercándose 
más, Edaia intentó apuntar el arma sobre el objetivo, mientras las runas pasaban rápidamente por el panel de su visor. Acercándose 
aún más, esperó hasta que la matriz adquiriera el objetivo. Entonces la selva explotó bajo una lluvia de afilados proyectiles que 
destruyeron la vegetación. La Wyper giró, pasando por encima de la cri 
precognitiva que le permitió esquiva 


TÁCTICAS DE LA VYPER ATAQUES DE ELEVACIÓN 


adas de los ejércitos Eldar Este es el concepto básico en que deben basarse las 





n movimien 





samente confundida por la piel can 





ra a una velocidad vertiginosa, pero con una agilidad 





vanecerse en las profundidades de la selva. 





os disparos de la criatura antes de 








Hasta ahora, las armas 





estaban restringidas a los Dreadnoughts y a los. Vypers: una gran velocidad. Ninguna otra raza 


Bípc 





les de Combate, o a las bs 





dispone de vehículos tan rápidos como los de los ES 

































gravitatorias de apoyo y a los Se Eldar, y no sacar el máximo provecho de esto tan ps 
Con la Vyper Eldar ya existe una tercera ope sólo sirve para dar facilidades al enemigo. Lo que > 
Cuando incluyo Vypers en mi ejército, generalmente intento dejar claro es que utilizar estos vehículos us 
las utilizo como sustituto de ataformas de para efectuar ataques de elevación tan sólo puede de 
poyo y los Segadores Siniestros los bípodes. conducir a la derrota. Sí, vale, probablemente contra P 
De esta forma mantengo un equilibrio entre potencia y hermano o incluso contra tu hermana pequeña la 
de fuego y tropas de asalto. Sin embar conseguirás una victoria aplastante, pero un enemigo po 
de estas sustituciones €. forma astuto tan sólo deberá situar un arma pesada en fuego pa 
ejército. Al reemplazar los bípodes de supresión para que tu Vyper sea destruida en 4 
potencia de fuego pero consigues u cuanto se eleve para atacar, o sea totalmente inútil si po 
movilidad; al sustituir las plataformas de no te atreves a hacerlo por temor al fuego enemigo. : 
Segadores Siniestros, cambias la mayor posibilidad No quiero decir que los ataques de elevación sean S 
de supervivencia de un gran número de objetivos por una pérdida de tiempo, sino simplemente que las q 
la mayor velocidad de las Vyper motocicletas no deben colocarse en una posición P 





ESQUEMAS DE COLOR DE LA MOTOCICLETA A REACCIÓN VYPER 


La Motocicleta a Reacción Viper está tripulada por dos Guardianes y por lo tanto, debe pintarse con 
los colores de su Mundo Astronave. Como, puede apreciarse en las fotografías, el equipo de 
*Eavy Metal ha pintado tres Wypers de diferentes Mundos Astronave para que podáis 
utilizarlas como modelos. 





En el interior de la caja de la Vyper se incluye una hoja de calcomanías que pueden 
utilizarse para representar las insignias de cualquiera de los Mundos Astronave más 
importantes. Además, se incluyen muchas más insignias que pueden utilizarse en las 
alas, el fuselaje y la tripulación, para representar paneles de cceso, marcas de victoria, 
iconos y mucho más. 


Al empezar a pintar la Wyper, una de las zonas más difíciles de pintar es la 
cubierta de la cabina. Sólo hay dos formas de pintarla. La primera es con 
cuidado y la segunda es con mucho cuidado; No, en serio, sí tienes un buen 
pulso puedes pintar la estructura metálica. Sin émbargo, existe una forma 
más fácil, aunque menos limpia, que consiste en aplicar un pegamento 
llamado Copydex en las zonas que se quiere que queden transparentes. A 
continuación debe pintarse é ¡luminarse la estructura metálica, y barnizarse si es necesario. Finalmente, se 
despega el Copydex (es bastante sencillo), dejando una cúpula perfecta. 


























La recomendación de los pintores de miniaturas es que las luces se apliquen donde la luz se reflejaría 
"normalmente, Para ello, lo mejor es acercar la Viper a una lámpara, ver dónde se refleja la luz y apli 
Juces en esos lugares. Esta técnica realza la forma grácil del fuselaje de la Viper, mientras que si se aplican 
lus iluminaciones a los bordes de las placas de blindaje, la Viper tendrá un aspecto menos aerodinámico y 
mucho menos grácil: Por último, si se barniza la miniatura con spray para protegería, conviene no utilizarlo sobre la 
cubierta de la cabina, ya que parecerá empañada, En vez de eso, puedes utilizar un barniz que deba aplicarse a mano. 
o tapar la cópula antes de barnizar con el spray 











Como sucede con muchas de las miniaturas Eldar, la Viper está cubierta de gemas. En primer lugar hay que decidir 
si las burbujas del fuselaje se pintarán 0 no como si fueran gemas. Á veces es mejor y se ahorra tiempo si algunos de 
ellos se pintan del mismo color que el fuselaje. De esta forma, al pintar las gemas, éstas seguirán siendo especiales 
y preciosas, 


















tuar ataques 





desde la cual tan sólo puedan ef 
de elevación y, por supuesto. no debe iniciarse 








la batalla pensando que la Vyper va a ser el ar El asiento de Edaia giró mientras las runas de 

ma total y definitiva que se sitúa a cubierto jetivo. La criatura era antinaturalmente rápida, pero erc 
detrás de un edificio, para disparar tranqui apar de una Moloci a Reacción. 

lamente contra el enemigo. niecaquecndo env los Arboles, ccercdndose de md 


Tienes que intentar que sor el 
campo de batalla sin saber hacia dónde 


dirigirse y la forma de conseguirlo es utilizar la 


enemi 











motocicleta Vyper como si fuera un zorro lanzaban hacia ellos con las garras extendid 
dentro de un gallinero. Acelera la Vyper hasta uando giró bruscamente, ascendiendo por encima de las copas de los árboles. En 
la velocidad de combate y sitúala en al sedio de una tormenta de proyec 






punto próximo al centro del campo de bx 


pero a cubierto detrás de un elemento de 


escenografía como una jungla/bosque/edificio 
un sitio en el que se encuentre rs 


a salvo de los ataques del enen 








La Viper se incl 





Viper ascendió rápidamente. Edaia giró el a 





cia la izquierda, girando pa 














menta de proyectiles monofilamente 





icor. Rastreando e 


ba de repente cuando una feroz horda de 














ión atravesaba el techo de la jun 








Tiránida había sido localiza 








jores posiciones pueden encontrarse en los 
flancos, donde pueden utilizarse los bordes del 


tablero como protección 


Esto permite que la Vyper esté perfectamente situad: 
para atacar en el 
máxima de 88 centímetros y un Cañón Shuriken con 
un alcance de 100 centímetros, existen pocos puntos 
del campo de batalla que queden fuera de su alcance. 


jelocidad 





| siguiente turno. Con u 


Puedes acelerar a máxima velocidad y llegar hasta 








las líneas ene la retag 





igas, desde donde atac 
dia enemiga, eliminando sus unid: 
vehículos blindados 
que probablemente no podrán beneficiarse de nin- 
guna cobertura o no tendrán un blindaje tan grueso. 


les de apoyo y sus 





aniquilándolos por detrás, ya 


Si el enemigo dispone de una escuadra de asalto 
que represente una amenaza para tus planes, como 


por ejemplo una progenie de Genestealers, la Vyper 


podrá atacarles para debilitarlos con los proyectiles 
de su Cañón Shuriken 
una 


Siempre que creas que 
unidad representa una amenaza para tu 


ejército, no dudes en atacarla con tu Motocicleta a 





Reacción Vyper 
Por otra parte, si el ez 
caución de situar vas 


'o no ha tomado la pre 
jas armas pesadas en fi 





go de 





supresión, puedes frenar la Viper hasta velocidad de 





crucero y efectuar un ataque de elevación. 


Como puedes comprobar, al igual que la mayor parte 
ejército, la Y 






¡car de muchas formas 











'e del éxito es mantener al adver 





rentes. La 


sario ignorante de tus planes hasta el último momen: 





to. Hay que tener en cuenta que la sorpresa puede ser 


mejor arma, pero también puede serlo para 





¿mes el dibujo de Richard Wright de $ 


efectuar un segundo ataque 
ía intentaban adquirir el 
imposible que lograra 
La Viper se lanzó tras su presa. 
>. Edaia disparó, y el Cañón 
aullido agónico, la sinuosa criatura estalló en 
salpicando la selva de 
terreno por delante de él, Edaia vió cómo la selva 
riaturas quitinosas se 


Los motores de la Vyper gimieron 


s en forma de gusano y explosiones de ácido, 


siento, y disparó una letal ráfaga de 





Shuriken contra el enjambre mientras la Motocicl 


y ascendía hacia el cielo tormentoso. La 























portada, y comprobarás que las dos Vypers más 
próximas tienen insignias distintas. Una presenta el 
“simbolo tradicional del Mundo Astronave de Saím- 
Hann, mientras que la otra muestra una variación en 
forma de doble hélice que llevan las Motocicleta a 
Reacción de los Jinetes Salvajes de Saim-Hann. 


LA CABINA: Pintar la cabina es 


relativamente fácil. Simplemente hay 
que pintar los botones y los controles 
como si fueran gemas diminutas. 





EN WARHAMME 

que la Pantalla Holográfica sca muy 

ecialmente si se tiene en cuenta que la 

rande en el que puede 

refiere utilizar la Vyper 

nos móvil, la Pantalla 

a no será tan útil, y será preferible invertir 

; a Matriz de Puntería Espectral. 


vodificar las Mi Reacción MATRIZ DE 
PROA ¿ra PUNTERÍA ESPECTRAL 


JOYA ESPIRITUA! a Ma untería Espectral es muy útil si el 


umbra a utilizar vehículos de 
Una de las desventaj: E r es que es ataque rápido, y aún más sí es un ejército de Ángeles 
chículo con tripulación exp os, En otras palabras, la Matriz de Puntería 
mente importante cuan 0 Espectral permite volar y aniquilar los vehículos de 
tos q a e está ataque rápido nigo con total impunidad. 
número de 


disparada por un 


Eye vila aélo e Albalat 5 des TURBINAS DE 
Ped , Pcirif INCIDENCIA VARIABLE 


que si uno de los Gu 
Además; también: ofreos Para aquellos que prefieren que sus Vypers ataquen u 
gran velocidad, las Turbinas de Incidencia Variable 

son imprescindibles. Volar a gran velocidad limita la 

maniobrabilidad de los vehículos. A velocidad 

máxima tan sólo y fectua giro de 45", lo 

ejar el vehículo mal orientado, quizás 


APEIEANA Visa puedo parcces qu ido su poco blindado flanco, o incluso impi 


bargo, hay que tener en cu ' ablemente s Turbina Incidencia Variable permiten 


moverse a gran velocidad. La combinación de estos letrás de las idras enemigas fácilmente 


La Mper de Uliweé, pintada por Richard Potter, presenta 
el esquema general de color negwo, la que le confiere. el 
“aspecto siniestro que corresponde a la reputación de los 
despiadados Guardianes de Ulthwé. Esta Vyper tiene la 
¿ubiera de la cabina alzada pura qué pueda verse el 
piloro. Es recomendable pintar la tripulación por separado. 
“antes de pegarlos en su lugar: 
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CAEATEY 
- MERA 


NOTAS DEL DISEÑADOR 


Tuve que soportar dos, tres o cuatro años de asistir 





Cuando Jes empezó 


trabajar 









ntándome 








nue al Games Day y oír a la g: 

















































Motocicleta a Reac ¿Cuándo va a ponerse a la venta la Vyper, cuándo? 
ción recuerdo que t Debido al tiempo transcurrido entre la publicación 
do el mundo dee del Codex y el ¡ento de la Yyper, empe 
que la Viper se dise a ver un montón de conversiones hechas por los 
ñaría creando unos — propios jugadores. Por esc 
cuantos componentes — cuando vi dos o tres de ellas 
8 metálicos que se acc 'como la conversión de Jonas 
rot plarían a la Motoc Ekestam mostrada en el 
cleta a Reacción nor número 25 de White Dwarf) 
mal. Así que, teniendo en cuenta esta información que éste es el 

































de cumplir mi tarea diaria de contesta gente piens 





que recibíamos. Todas las semanas recibían 





menos una carta en la que nos pregunt 
cuándo iba a ponerse a la venta la Vyper. “Ya que 
será una conversión de la Motociclet: 


Reacción, se pondrá u la venta poco después de 





la Motocicleta a Reacción de plástico”, con: 
testaba a los ansiosos jugadores. Pero me 
equivoqué, porque así se trabaja en Game 
h forma 





Workshop, siempre estamos buscando 
de superarnos, de hacer mejor lus cosas, de 


desarrollar y hacer evolucionar nuestros ju 





miniaturas. Del mismo modo que la revista 
White Dwarf ha ido mejorando con los.años y, 
que el nuevo Warhammer es mejor que la versión 





anterior, nuestros diseñadores de minia 
están buscando la forma de mejorar nuest 






perfeccionar las miniaturas. Decidí 
Motociclet 


Reacción Vyper, sobre el proceso de diseño 


con Jes Goodwin, el diseñador de 1 







RELÁMPAGOS: Además del símbolo del 
Mundo Astronave de Ultiwé, Richard añadió 
el dibujo de dos relámpagos gemelos en el fu 
selaje, lo que es muy apropiado para esta veloz 
y mortífera plataforma de armas pesadas, 









Los relámpagos se pintaron esbozando el 
dibujo con un lápiz de punta dura y pintán- 
dolos a continuación con Blanco Cráneo y 
después Amarillo Clan Luna Malvada 








MARCAS DE VICTORIAS: Un detalle realmente sencillo de hacer es pintar 
las marcas de victarias en el fuselaje de la Vyper. Cada victoria puede 
representar un vehículo enemigo destruido, e: una misión completada con éxito. 
Para pintarlas. basta con utilizar las calcomanías incluidas en la caja. Sin 
embargo, si ya has utilizado todas las calcomanías o simplemente prefieres 
pintarlas tá mismo, pinta un pequeño triángulo de un color impactante con un 
pincel de Detalle Fino. En el caso de Ulthwé estos triángulos pueden pintarse 
de color rajo, A continuación debe pintarse una pequeña línea amarilla 
atravesando la base del triángulo, y la Vyper ya podrá decir que ha destruido 
un vehículo más, 































escotillas. Cuando era pequeño, mis coches de 
juguete preferidos eran aquellos a los que podían 
as o el capó, y podía ver el 
motor, y que cuando movías las ruedas, el 
te giraba. Es una especie de síndrome, y 
je la Vyper siguiera esta línea”. 





brírsele 





as pu 





quería 





Además incluimos una cubierta transparente para 
ina. Esto era algo que Jes quería hacer desde 
hacía tiempo. “A medida que el proyecto 
a, estaba cada vez más convencido que lo 
que realmente marcaría la diferencia, lo que lo 
haría especial, sería una cubierta de plástico 
transparente para cubrir la cabina del piloto 
Había muchas razones por las que esto no se 
había hecho anteriormente. En parte se debía al 








laca 





avanza 











Muchas estaban b 
modelo de Epic, 1 


fa una pieza tan específica, pero 







que t 





a”"riam ACA gas 


también porque la gente podría mancharla con 





pegamento y sería frustrante, etc. Pero seguí 



















































la de Jonas se acercaba muchí. insi ndo, y al fini ecidimos intentarlo. Yo estaba 
simo a lo que yo tenía pensado. preparado, y dije que habría otro par de modelos en = 
Por esto decidimos que era los que podría utilizarse. Una vez que tenemos una ti 
ne ser algo que la gen cúpula de carlinga para los Eldar, puedo diseñar : 
te no se esperase otros vehículos, y no hay razón para no utilizarla en s 
ellos también . 
Hay dos aspectos que dis 1 
a la Vyper de los otros modelos — Todos estos detalles aumentaron el potencial de la ( 
de la gama. La Vyper contiene Viper hasta el infinito. La Vyper es perfecta, no sólo 1 
artes móviles: el soporte del como un magnífico modelo para el ejército, sino 1 
arma gira; el Cañón Shuriken puede moverse verti también como maqueta. Si eres pintor, maquetista o i 
calmente; y la cubierta transparente de la cabina — jugador, puedes hacer muchas cosas con el modelo 1 
puede abrirse y cerrarse. Jes me dijo: “Te habrás — de la Vyper, Jes me explicó uno de los muchos 1 
fijado que ante la maqueta de un tanque cualquier detalles que hacen de la Viper algo tan especial ' 
jugador pezará a ju :0n a como si tuviera 'Cuando nos trajeron la cubierta de cristal, teníamos 1 
cuatro años, sin importar cuál sea realmente su un último detalle guardado en la manga. Bási- 1 
edad. Intentarán mover el cañón y abrir las camente se trataba de grabar un pequeño icono en el 















MOTIVOS ESPINOSOS: La principal caracte 
rística de los vehículos del Mundo Astronave de 
Biel-Tan son los Hamativos dibujos en forma de 
espinas con que decoran su fuselaje, Para pintar 
este motivo en la Vper, en primer lugar debe 
aplicarse una capa de imprimación blanca. A 
continuación debe esbozarse el dibujo con un lápiz 
de punta dura. Una vez dibujado él motivo 
deseado, es fácil seguir las líneas del lápiz con un 
pincel para pintarlo con Negro Caos. 



























































interior de la cubierta. De esta forma puede pintarse, — Los helicópteros son 
eliminar el exceso de pintura y se obtiene un unabuenaanal 


magnífico visor de combate, como el de los aviones que los tanques Eldar 


ya 











y helicópteros modernos. John Thornthwaite, mues tienen más en común 
tro experto en plásticos, dijo: “Sí, Jes. Puedo hacerlo, — con ellos que con 
no hay ningún problema.' Al final terminé dibujando — los tanques” 


el diseño en el interior de una de las cúpulas y se lo 
devolvía los técnicos. La verdad es que el éxito fue 
espectacular. Es una idea muy sencilla, pero es uno 
más de estos pequeños detalles que hacen tan 
especial a la Yyper 


La forma asimétrica 
en que están mon- 


tados los cañones es 





otra característica 
que diferencia a los 
El diseño radicalmente innovador de la Viper se vehículos Eldar de 
debe tanto a la e: a visión totalmente los de otras razas 

queva de la gama de vehículos Eldar como a la 
intención de crear algo totalmente innovador 
Le pregunté a Jes en que se había inspirado 
para diseñar la Vyper 










:ación de 





Por último, el 
fuselaje también es 
muy importante, ya 
que mantiene la 
idea de que se 
trata de un ca- 
parazón. En 
vez de estar 


“En realidad todo el proceso que se 
inició con la Motocicleta a Reacción, 
ha seguido con la Vyper, y con- 
tinuará con el próximo m 
Jes dijo muy enigmáticamente 
esto de “El próximo modelo 

pero no conseguí que me revelara 
de qué modelo se trata- En 
lidad quería diseñar toda la ga 





elo. 
construido a 
base de plan- 
chas de blín 
daje, parece modelos de plástico y 

un escudo fabricado de una sola EAT 





vea. 
a 








partiendo de cero. Para empezar, es pieza. Los Eldars consiguen el un tamaño 
importante diferenciar los vehículos espacio necesario para el motor AN 
Eldar de los vehículos Orkos e ensanchando la superficie, así que las eu del modelo. Piñas 


protuberancias de los vehículos Eldar fotografías muestral 

esconden cada uno algún tipo de maquinaria construcción del model 
debajo de cada uno de ellos. Esto también ortalyill uno de TON 
puede apreciarse en los aviones y otros 





Imperiales. Los vehículos Eldar tienen 
que parecer modernos, futuristas y de alta 
ecnoloj 
basé en aparatos modernos como los los 








por lo que en su mayor parte me 


aviones a reacción y los helicópteros de combate. — vehículos modernos. 










Pará mostrar algunos, ejemplos dé los 
esquemas de color de los Mundos 
Astronaves de Alaitoc (izquierda y 
derecha) e Iyanden (abajo), Richard 
Wright ha sacado sus lápices de colores para 
OSITaróS Estos esquemas de colores. Hay que 
ener en cuenta quese trata tan sólo: de sas 
ideas básicas: Estos esquemas de color pueden 
complementarse con ideas propias como. por 
ejemplo, los relámpagos de la Vyper de Ulihiwé. 
Además. el esquema de color de la Vyper siempre 
podrá basarse en los colores utilizados para pintar los 
escuadrones de Motocicieras a Reacción del ejército, 
de forma que se obtenga un aspecto de conjunto cuando 
combatan juntas sobre el campo de batalla. 



































No hay que olvidar que en la caja de la Viper se incluyen las calcomanías correspondientes a los simbolos de los 
Mundos Astronave de Iyanden y Alaitoc, por lo que también pueden indicarse las victorias, los 
paneles de acceso, etc. 






Evidentemente,.si está*pintándose un ejército con un esquema de colores propio. puede 
mantenerse el esquema al pimar la. Viper o aprovechar la oportunidad 
para cambiarlo ligeramente. Ésta siempre es una forma agradable 
Ta. de romper la monotonía de pintar siempre con los mismos 
colores. Un buen truco es invertir:el esquema de 
colores. Así, por ejemplo, si las tropas tienen un 

eS color principal y un color secundario que 
destaque para pintar los cascos, puede 
utilizarse este colar secundario como principal. y 
el calar principal para resaltar los detailes. 
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BATALLAS DESPIADADAS EN EL LEJANO FUTURO 
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oportunidad d 


libro de los Altos Elfos 


altos de 
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ración. Sobre 


empecé a d 
Según mi opi 
pueda comp: 
transfondo, 
más allá de cualquier comp 
de batalla, lc 
y potencia d 
General de Warhammer 
binación de maniobrabi 


y la belleza de su 
ejército combinan 


bate cuerpo a cuerpo y mortíferc 


Un guerrero Alto Elfo es ráp 
y bien equipado. 
Altos Elfos e 

de las miniata 


motivado 
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pun hace que no sea nece 


y adquirir cic le miniaturas antes de d 
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el ejército idea 


e un ejército con un auténtico 
vierte a los Altos Elfos 


laborar en la nueva redacción 


TOS ELFOS 


>mo para un jugador experimenta 
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s, persona 'speciales. Ade- 
le los Altos Elfos, un 
ección del hobby que desc 
órcito de Al 


ejemplo de e 


be cóme € ne 
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muchas miniaturas 
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alpir algunas 
“apaces de 

x de la antigúes 
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Arriba: Héroe y Mi 
Air ko. 


Ts Ciudadela del Crepúsculo 
¡custodia la ruta con 1 
occidental hacia Catai, Es una po- 
derosa base naval, protegida por 
una fuerte guarnición de guerre- 
ros Altos Elfos. Las montañas al 
Norte de Ja ciudadela son casi 
impenetrables, y además aislan la 
ciudadela del continente de Lus- 
tría, La ciudadela domina una pe- 
nínsula con el nombre del gran 
explorador Alto Elfo Anurell. 


Muchas de ellas decoran las pa- 
redes próximas de mi escritorio 
¡Son tan excepcionales, que 
tenía que conseguir mis propias 
copias! Des Hanley merece una 
mención especial: su ilustración 
a toda página es de lo mejor que 
he visto jamás 


Para mí, la redacción del nuevo 
libro de los Altos Elfos ha sido un 
largo viaje de placer. Tuve la 
oportunidad de trabajar con mi 
raza favorita del mundo de 
Warhammer, e incorporar mis 
propias ideas a las de mis diseña- 
dores favoritos ¡Pude ver las 
miniaturas y las ilustraciones du- 
rante todo su proceso de creación, 
y sentir los gritos de ánimo de los 
ansiosos Generales Altos Elfos! 


Y cuando por fin había escrito la última pala- 
bra, librado la última batalla, descrito la úl- 
tima Runa Élfica, cuando la última ilustración 
estuvo terminada, pensé: “Ya está hecho ¡Al 
fin los Hijos de Ulthuan están preparados para 
la guerr: 

Así que acompáñame en este viaje a la mística 
tierra de Ulthuan, y escucha las leyendas de 
poder y valor de los Altos Elfos. 


Los Altos Elfos son una raza noble y ances- 
tral. Cuando la mayor parte del mundo de 
Warhammer intentaba comprender el concep- 
to de la escritura, los Elfos ya habían construi 
do grandes ciudades y estudiado en profun 
didad el arte de la hechicería arcana, Tanto en 
la poesía, en la escritura, en la música, o en la 
guerra, los Altos Elfos no tienen rival 


Los Altos Elfos son guerreros poderosos y aguerri- 
dos. Cuando los antepasados de los humanos com- 
batían entre si con palos y escudos de mimbre, los 
Altos Elfos ya habían domado a los salvajes corceles 


de Ellyrion, y sus caballeros equipados con arma- 
duras metálicas practicaban el combate con Lanzas 
de Caballería y Espadas. En la guerra, el ejército 
Alto Elfo forma un núcleo de infantería y caballería, 
apoyado por los mortíferos Lanzavirotes de Repe- 
tición y los poderosos Carruajes de Tiranoc. 


Los regimientos de Lanceros y Arqueros están forma- 
dos por los ciudadanos soldados de Ulthuan. Aunque 
pueda tratarse de un artesano, artista o comerciante en 
tiempo de paz, cada Elfo se convierte en un valiente y 
mortífero combatiente en tiempo de guerra. 


Hace más de mil años el Rey Fénix Morvael 
introdujo un sistema de levas por el cual todos los 
Elfos recibían entrenamiento militar para que 
pudieran ser movilizados en cualquier momento. 
Estas levas se organizaron en regimientos con base 
en sus ciudades, pueblos y aldeas. Morvael, acer- 
tadamente, previó la necesidad de un ejército bien 
organizado pero flexible para defender Ulthuan en el 
futuro. Su sistema ha soportado el paso del tiempo y 
sigue siendo la piedra angular de los ejércitos Elfos 
de hoy en día. 


Aunque la totalidad de los ciudadanos soldados 
puede ser movilizada en caso de emergencia, en 
circunstancias normales sólo una parte de los habi- 
tantes de cada población sirve simultáneamente en el 
ejército. Las mesnadas de la nobleza Élfica también 
contribuyen a las levas, proporcionando el apoyo de 
caballería para la infantería. Si es necesario, estas 
unidades de diversos tamaños se unen formando 
regimientos más grandes. Muchos guerreros son 
enviados al Norte a vigilar los pasos y las islas, 
mientras que otros permanecen en sus reinos para 
custodiar las ciudades del Sur. 


Tanto los Lanceros como los Arqueros visten unifor- 
mes de color blanco, muchas veces con un reborde 
de color que indica su reino o ciudad de origen. El 
blanco es el color de la pureza y la muerte, y sus 
ropajes simbolizan su determinación para combatir 
hasta la muerte si es necesario. Los guerreros Elfos 
normalmente están bien equipados. Los Lanceros 
están equipados con cotas de láminas, altos yelmos, 
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TA Fortaleza del Amane 
¡cer está construida sobre 
la gran Isla del Sol, plagada 


oriental hacia Cataj, y nin 
guna nave puede pasar sin el 
permiso de su comandante. 
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La caballería ha sido tradicionalmente uno de los puntales del 
ejército Alto Elfo, y pocos regimientos han ganado tanto re- 
nombre como los Caballeros Segadores. Los Caballeros Sega- 
dores poseen una larga y honorable historia al servicio de los 
Reyes Fénix. En la era de Caledor, el Rey Fénix requirió la 
colaboración de jinetes jóvenes y valientes que recorrieran el 
país, ya que en aquellos días todo Ulthuan estaba convulsiona- 
do, y los ejércitos de Malekith campaban a sus anchas, destru- 
yendo y matando a voluntad. Muchos respondieron a su llama- 
da, pero el mayor contingente procedía de Ellyrion, una tierra 
conocida por sus magníficos cuballos y hábiles jinetes. Durante 





la larga y amarga guerra que concluyó con la $ 
jinetes sirvieron bien a Caledor, viajando rápida y secretamente 
por todo el país, llevando mensajes y solicitando ayuda por 
todos los reinos Élficos, espiando a las tropas enemigas, embos- 
cando patrullas e interceptando incursores. 


cesión, estos 


Estos bravos jinetes aprendieron a vivir en territorio enemigo, 
encontraron alimentos en la naturaleza y tomaron todo lo que 
necesitaban de sus enemigos. Como un ejército de sombras, 
atacaban duro y rápidamente antes de desaparecer una vez más 
Pronto los malignos ejércitos de Malekith empezaron a temer 
abandonar sus campamentos fortificados sí no era en grupos 
grandes. Cuando no combatían, los Caballeros Segadores difun- 
dían las noticias de la guerra, promoviendo rebeliones y ayu 
dando a los Elfos leales a escapar de las garras de Malekith 


Como actuaban sin apoyo de ningún tipo, viviendo como ban: 
didos en bosques y cavernas, estos jinetes fueron conocidos 
como Caballeros Segadores. Las leyendas de sus hazañas re- 
corrieron los ejércitos de Caledor, confiriendo nuevas espe- 
ranzas a su causa durante los días más oscuros de la guerra 
cuando todo parecía perdido, Una vez terminada la guerra y sus 
malvados congéneres fueran expulsados de Ulthuan, Caledor 
reconoció la gran actuación que habían llevado a cabo los 
Caballeros Segadores, y alabó a estos guerreros. 


Aunque la amenaza inmediata a Ulthuan había terminado, Cale- 
dor era consciente de que siempre habría la necesidad de patru- 
llar las costas, descubrir las incursiones enemigas y abortarlas o 
informar de ellas. Caledor creó los regimientos de Segadores; 
estos regimientos estarían formados por jóvenes nobles de 
Ellyrion, que deberían vivir en medio de la naturaleza durante 
meses o incluso años, vigilando las costas en busca del menor 
signo de ataque por parte del enemigo. Actualmente, los Segado- 
res continúan formando la primera línea defensiva de Ulthuan, y 
son un elemento montífero de los ejércitos del Rey Fénix 




















Lanza sobre sus compañeros. 


armada con Lanzas. 


LANCEROS 





Como desee, 
Tipo de M_HA HP F R_H 
Lancero OI EE TR 





DORES 


ura 


ALLEROS SE: 
puntos por 
Un ejército Alto Elfo puede incluir cualquier número 
de unidades de Caballeros Segadores montados en 
Corceles Élficos. 


Tipo de Tropa_M HA HPF RH 1 AL 
Caballero 
Segador 


Corcel Élfico 
Equipo: Armadura Ligera y Espada 

Tirada de Salvación: 5+. 

Opciones: Cualquier unidad puede equiparse con 
Escudos por un coste adicional de +2 puntos por mi- 
nístura. Cualquier unidad puede equiparse con Arcos 


por un coste adicional de +4 puntos, y/o Lanzas por 
un coste adicional de +2 puntos por miniatura. 





433161 
0331415 


2.4 
2 3 











REGLAS ESPECI/ 
Hostigadores 
Los Caballeros Segadores son maestros en la guerra 
de guerrillas a caballo, y pueden hostigar tal y como 
se describe en la página 95 del Reglamento de 
Warhammer. 


Despliegue 

Los Caballeros Segadores atacan repentina e inespe- 
radamente al enemigo, aprovechando muchas veces 
las ventajas de los terrenos rocosos o boscosos para 
ocultar su aproximación. Para representar esto, pue- 
den efectuar un movimiento de marcha especial una 
vez ambos bandos han desplegado sus ejércitos, Sin 
embargo, no pueden utilizar este movimiento adi- 
cional para cargar contra el enemigo, ni disparar sus 
armas de proyectiles ya que se considera que han 
efectuado un movimiento de marcha, sin tener en 
¡cuenta la distancia que hayan movido, 


Jinetes Expertos 

¡Los Caballeros Segadores prácticamente nacen sobre 
la silla de montar y sus proezas ecuestres son legen- 
darias. Por tanto, no deben aplicar el modificador de 


Una unidad de infantería de Altos Elfos armada con Lanzas puede 
combatir con una fila adicional si se la compara con cualquier tipo de 
tropa normal. El soldado de la primera fila se agacha, rodilla en tierra, 
poniendo su confianza en que el de la segunda fila se incline hacia 
delante y lo proteja, mientras el de la tercera se aproxima y alza su 


De este modo, mientras se mantenga inmóvil, una unidad de Lanceros 
Altos Elfos puede combatir con tres filas en vez de con dos, y cuando 
mueven combaten con dos filas en vez de sólo con una. 


Tan sólo las unidades de infantería armadas con Lanzas pueden 
combatir con una fila adicional, y sólo cuando estén combatiendo en 
una formación regular de infantería. Los hostigadores no pueden 
luchar con una fila adicional, ni tampoco los Aurigas o la Caballería 


FOS 2 puntos pe 
Un ejército Alto Elfo puede incluir tantos regimientos de Lanceros 






Equipo: Los Lanceros están equipados 
con Armadura Ligera, Escudo y Lanza. 


Tirada de Salvación: 5+. 


Opciones: Cualquier regimiento de 
Lanceros puede sustituir su Armadu- 
ra Ligera por una Armadura Pesada 
por un coste adicional de +1 punto 
por miniatura. 


Un regimiento de Lanceros puede por- 
tar un estandarte mágico elegido de 
entre las cartas de Estandarte Mágico 
invirtiendo el valor en puntos indicado 
en la carta de objeto mágico. Con- 
sultar Warhammer Magia para la 
lísta completa de estandartes mágicos. 
er REG CIALES 
Leva de Ciudadanos: Los Lanceros 
pueden combatir con sus Lanzas con 


permanecen inmóviles. 


-1 al impactar por disparar sus Arcos a lomo de su 
caballo después de haber movido en el mismo turno. 
Sin embargo, los Caballeros Segadores no pueden 
disparar mientras cargan, efectúan un movimiento de 
marcha, etc., sino que simplemente no se les aplica el 
modificador que normalmente se les aplicaría. 


Disparar y Huir 
Los Caballeros Segadores que sean cargados por el 
enemigo pueden Disparar y Huir. Esta reacción ante 
la carga del enemigo les permite disparar sus armas 
de proyectiles contra el enemigo que cargue hacia 
ellos antes de retirarse, pero sólo si al iniciar la carga 
el enemigo se encuentra situado a más de la mitad de 
su movimiento de carga (como sucede en la reacción 


WARHAMMER 


una fila más de lo habitual: dos filas cuando se mueven; y tres, cuando 




































a la carga de Aguantar y Disparar). 


Si los proyectiles de los Caballeros Segadores con- 
siguen detener la carga por haber aniquilado a toda 


la unidad o por haber 
obligado a huir a la uni- 
dad al no superar un che- 
queo de pánico causado 
por las bajas sufridas, los 
Segadores se mantienen 
en su posición, como si 
hubieran utilizado la 
reacción a la carga de 
Aguamar y Disparar. En 
cualquier otro caso, los 
Segadores deberán huir 
después de disparar. Hui- 
rán como si hubieran de- 
clarado una reacción a la 
carga de Huir, excepto al 
determinar la distancia 
recorrida en la huida tira- 
rán dos dados menos para 
representar el tiempo 
transcurrido mientras dis- 
paraban. Por tanto, aun- 
que normalmente huirían 
8D6 centímetros, en este 
caso tan sólo huirán 6D6 
centímetros. 












































RA LOS AL ERANC 
¡El nuevo libro de ejército de los Altos Elfos va a ser 
el libro de ejército más esperado de todos los tiem- 
pos! Todavía no he conseguido vaciar mi mesa de 
las cartas que todos vosotros habéis enviado, y apro- 
vecho para daros las gracias a todos los que nos 
habéis escrito por el apoyo y las ideas aportadas ¡Os 
puedo prometer, que el nuevo libro de ejército de los 
Altos Elfos incluye todo lo que pedíais! Y ahí van 
algunos retazos para que vayáis abriendo boca: las 
reglas para los Carruajes de Tiranoc (sí, existe la 
opción de incluir tripulantes y corceles adicionales), 
Leones Blancos de Cracia, Maestros de la Espada de 
Hocth y muchos tipos de tropa más han sido com- 
pletamente revisadas. También se han incluido las 
reglas sobre las armaduras de Ithilmar, el brillante 
metal utilizado para forjar las armaduras y las armas 
de los Altos Elfos. 


OS ELFOS VE 

















































Los nuevos personajes especiales incluyen a Belan- 
naer, el Señor del Saber de Hoeth; Korhil, el Capitán 
de los Leones Blancos: y la propia Reina Eterna Ala- 
rielle, y sí, puede estar acompañada por su Guardia 
de Doncellas. 
















Su magnífica habilidad con el Arco supone que la infantería equipa 
da con Arcos o Arcos Largos puede disparar con dos filas de tropas 
incluso si se encuentra en terreno llano, donde normalmente la se- 
“gunda fila es incapaz de ver al enemigo. La primera fila se agacha, 
rodilla en tierra, para disparar, permitiendo así disparar a aquellos 
que se encuentran inmediatamente detrás de ellos. 

















Dave Perry pintó los Arqueros Altos Elfos que podéis ver en estas pá 
ginas. El color blanco es un color particularmente difícil de pintar bien 
El truco principal está en evitar obtener un tono demasiado grisáceo, 
para asegurarse de que el sombreado no es demasiado oscuro. Las ilu 
minaciones pueden aplicarse de forma bastante simple, no es neces; 

asegurarse de no pasarse como con la mayoría de los demás colores. 








Un ejército de Altos Elfos puede incluir cualquier 
número de regimientos de Arqueros Elfos. 


Tipo de Tropa M HA HP FR HI AL 
CEBADA 








Arquero 
Equipo: Los Arqueros están equipados con Arco y 
Espada, o con un arma de mano similar, 

Tirada de Salv 
Opciones: Cualquier regimiento de Arqueros Elfos 


puede equiparse con Armaduras Ligeras por un coste 
adicional de +2 puntos por miniatura 





Ninguna, 


Cualquier regimiento de Arqueros puede sustituir sus 
Arcos por Arcos Largos por un coste adicional de +1 
punto por miniatura. 


Leva de Ciudadanos: Los Arqueros pueden dis: 
parar en dos filas, la de atrás dispara por encima de 
la frontal. 











ecromunda es un mundo de 
gigantescas Ciudades Colmena 
brillantes columnas de acero 
y hormigón que se levanta sobre un 
siniestro submundo de anarquía y vio- 


lencia. En las profundidades del sub- 
ientes de 


los numerosos 
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TALLER DE 
MODELISMO 


Por 
lan Pickstock 


Hace muchos meses, Robin Dews regresó de una 
reunión de trabajo con la maqueta de un edificio en 
ruinas construida por el manager de una 
de nuestras tiendas. Lo más interesante 
de esta maqueta era que estaba 
construida con una de las bandejas de 
poliestireno con las que empaquetamos 
nuestras miniaturas en caja. Ya sabéis, 


AE 


esos trozos de poliestireno que impiden que las 
miniaturas se mellen y se chafen (qué buenos somos, 
¿verdad?). De todas formas, el problema era 
evidente: la construcción en ruinas era simplemente 
una de nuestras bandejas de poliestireno cubierta con 
pintura de estucado, así que todo el mundo volvió a 
sus respectivas mesas y parecía que la idea de los 
edificios a partir de bandejas de poliestireno había 
muerto antes de nacer. 


Pero no fue así, el germen de la idea había sido 
plantado. Con algunos cuidados pronto crecería 
hasta convertirse en una nueva y completamente 
revolucionaria forma de construir elementos de 
escenografía para representar edificios en ruinas. 


¿Cuántas veces has abierto una caja de minia 
turas y, después de echarle un rápido vistazo a tu 
nueva adquisición, te has preguntado qué hacer 





primera etapa en cualquier proyecto es planificar la construcción 
del elemento de escenografía que desea construirse. Pueden 
dibujarse unos cuantos bocetos o tomar algunas notas mentales. Que 
es importante sobre todo en los grandes proyectos, o al construir un 
elemento de escenografía que requiera la utilización de materiales 
especialmente caros (nadie quiere perder tiempo y dinero). En el 
caso de este ejemplo voy a construir una simple sección de pared 
derruida, por lo que no es necesaría mucha planificación. 


Elegir una base. Para un elemento de 
escenografía tan pequeño elegí un trozo de cartón plus ste ma: 
terial es bastante caro, pero es más barato y fácil de cortar que la 
madera. También es mucho más duradero que el cartón normal y 
no se deforma tanto. Decidí que la pared tendría una longitud de 
15 centímetros, así que corté un rectángulo de 15 centímetros de 
largo por 5 de ancho y redondeé las esquinas. Encima del cartón 
Pluma pegué una lámina de poliestireno con cola blanca, y por 
último lo lijé hasta obtener una base redondeada sobre la que cons- 
truir la pared en ruinas. 





El momento en que se puede ser 
más creativo es en el de cortar la bandeja de poliestireno, Puedes 
construir una pared alta, baja, o puedes cortar la caja hasta dejar 
tan sólo trozos muy pequeños para representar cascotes. Yo me 
decidí por una pared baja desde la que una miniatura pudiera 
disparar estando a cubierto. Pega los trozos de la bandeja de 
poliestireno a la base. Utiliza los 
trozos sueltos para crear grandes 
acumulaciones de cascotes y 
trozos de la pared derrumbados. 


Ha 
llegado el momento de ensuciarse 
las manos. Todas las cajas tienen 
un feo código grabado 
lateral. Es recomendario rellenarlo 
con masilla, ya que de lo contrario 








Site fijas bien, compro- 
barás que el edificio de 
la fotografía Inferior 
Este elemento de escenografía para Necromun- z e errata Lo 
da de Chris Colston destruye el mito de que no DN de una nica 
se puede construir nada con los blisters. poliestireno. 





El mayor problema que se me 
plantea al construir un edificio 
es cómo conseguir que las 
bandejas de poliestireno dejen 
de parecer que lo son y 
empiecen a parecer edificios 
en ruinas. 


con la bandeja de poliestireno? Tienen una forma tan 
interesante que es una pena tirarlas. He de confesar 
que no es la primera vez que me paro a pensar qué 
hacer con mi creciente colección de bandejas de 
poliestireno. Es como la ventana de plástico trans- 
parente de los blisters, ¿cuántas veces has pensado 
qué podrías hacer con ellas? Muchas veces acabo — La forma más sencilla de con- 
mezclando mis pinturas en ellas, Sin embargo, — seguirlo es alterar la forma de 
con un poco de ingenio, no existe ningún material “caja” de la bandeja. Las 
que no pueda cortarse, recortarse o pegarse para ruinas de la fotografía son un 
acabar convirtiéndose en un interesante elemento — buen ejemplo. Están construi 
de escenografía das a partir de una única ban- 





propia pintura de estucado. Tomad 
arena fina, un poco de cola blanca y 
mezcladlo hasta obtener una pasta 
espesa ¡Y ya está! Pintura de estucado 
casera como la que solía hacer mamá. 


QUINTO PASO. cúbrelo todo con capa de imprima- 
ción negra. o píntalo de negro, como prefieras. A veces es mejor 
pintarlo, ya que la pintura de estucado se “bebe” literalmente la 
imprimación negra, con lo que puede resultar muy caro imprimar 


CUARTO PASO. añora sí que vamos a ensuciamos las — un elemento de escenografía grande. 
manos. Hay que cubrir toda la pared con una buena mano de pin- 
tura de estucado de grado medio, Puedes fabricar tu propia pintura 
de estucado (ver el recuadro superior), pero si vas a construir ua 
montón de elementos de escenografía quizás sería mejor decidirse 
y comprar un cubo de este material en cualquier tienda de brico- 
laje. Aplica un par de capas para que no se note en absoluto que 
está constraido sobre poliestireno. Es en este momento cuando 
necesitaríais un poco de una pintura verde espesa que conseguí de 
Owen Branham, ¡pero que nadie sabe cuál es su composición! 
Vale, vale, no me escribáis pidiéndome un bote de ella. Intentad 
mezclar pintura Verde Goblin con cola blanca hasta conseguir una 
sustancia pegajosa con la que cubrir la base. Este paso es muy 
importante, ya que de lo contrario la capa de imprimación negra se 
comerá literalmente el poliestireno, convirtiéndolo en una mons- 
truosidad del Enjambre Tiránido 


será muy fácil descubrir el origen de los materiales. Lo mismo 
sucede con los bordes redondeados del fondo de la caja. 






















Utilicé trozos de hilo de cobre de una vieja lámpara eléctrica para 
representar las vigas de la pared que habían quedado al aire 
libre. Le arranqué la cubierta aislante de plástico y simplemente 
clavé el alambre antes de aplicar la pintura de estucado. 


ADVERTENCIA: Asegúrate siempre que los cables están 
desenchufados antes de cortar nada. 












MATERIALES 


Esta es la lista de todos los 
materiales que utilizo para 
incluir detallos y esos peque- 
ños toques finales a mis ele 
mentos de escenografía. 









No tires los restos. Bueno, vale, si tu casa está 
inundada de restos de poliestireno entonces sí, de 
Arena fina, acuerdo, por el bien del resto de los habitantes de tu 
a = casa, tira algunos trozos. Hablando en serio, si 
Grava y pledras pequeñas, cortas un trozo de una pared, el lugar más apropiado 

Hilo de Cobre, para colocarlo será en la base de la pared, para 















deja de poliestireno, Corté la bandeja por 








z representar los trozos de pared caídos. Lo mismo | ¡a mitad con un corte diagonal y pegué 
Compuertas sucede con los trozos que recortes para formar los las dos mitades para formar la esquina 
de Necromunda, huecos de las ventanas y puertas, estos trozos de del edificio a 
¡Césped Electroestático poliestireno pueden utilizarse de forma regular para 







construir rellanos y contrafuertes. Os habréis fijado que la mayoría de las 
veces las cajas están apoyadas sobre uno 


























SEXTO PASO. pincel seco. Decidí pintar la pared cone SÉPTIMO PASO. 


color cemento habitual de los edificios Imperiales. Bueno, es una de forma que sea homogéne: 
tradición. Sí, lo admito, es monótono. Puedes pintar las tuyas con —— caso esto quería decir pinta 
colores Orkos (igualmente monótonos) o Eldar, lo que pre césped ferroviario. 


Y DESPUES... El hecho de que haya dedicado este 


artículo a la forma de construir elementos de escenografía de 
forma sencilla y rápida, no quiere decir que los fanáticos no 
podáis intentar construir elementos de escenografía más 
complicados utilizando bandejas de poliestireno, Después de 
todo, debéis pensar en ello como una alternativa a la construcción 
de paredes utilizando cartón grueso o cartón yeso. Hay que tener 
en cuenta que son los pequeños detalles los que hacen especial un 
elemento de escenografía. Intenta utilizar arena fina y grava para 
crear montones de escombros en una esquina de las ruinas 
Añade un poco de maleza de nuestra gama de árboles de 
modelismo. Utiliza trozos de felpudo o hilo de esparto para crear 
matas de hierbas. 





El último paso es decorar la base 





con la superficie de juego. En mi 
la de Verde Goblin y cubrirla de 





























Seguimos con el tema de las vigas al descubierto. Algunos 
edificios poseen una estructura de metal, que después es 
recubierta de cemento o ladrillos. Puedes utilizar las compuertas 
de Necromunda para mostrar partes de la estructura metálica 
que ha quedado al descubierto en puertas o troneras. 


de sus lados. Esta es otra buena 
forma de disimular que se tra 
de bandejas de poliestireno. 


La guía paso a paso muestra las 
técnicas básicas, así que por qué 
no lo intentas ahora mismo, Por 
supuesto, la clave para constru 

elementos de escenografía es 
trabajar en más de uno a la vez 
Esto es especialmente cierto al 
construir elementos bastante pe- 
queños, como el del ejemplo pa- 
so a paso. Como la cola y la pin 
tura tardan en secarse, puedes 
construir cuatro o cinco trozos 
de pared en el mismo tiempo 
que se tarda en hacer uno. 


No dudes en poner en práctic 
nuevas ideas. Mientras estés 

construyendo un elemento de escenografía, se te — Y esto es básicamente todo. Real 
ocurrirán ideas propias, descubrirás cosas que no te — mente simple, ¿verdad? Una vez 
gustan, y descubrirás formas de mejorarlas. Incluso — hayas construido unas cuantas 
yo encuentro elementos que pueden mejorarse — ruinas sencillas podrás pasar a 
cuando construyo mis ruinas. Por ejemplo, mis — construir elementos de esceno- 
primeras ruinas las pegaba directamente en las bases — grafía más complejos, como las 
de madera, pero ahora las hago más pequeñas y las —— ruinas de la página siguiente 

pego en una lámina de poliestireno o cartón pluma. 


Una vez hayas construido más 
0 menos media docena de ele- 
mentos de escenografía, invita 
a tus amigos a una batalla 
para mostrar tus múltiples 
habilidades en modelismo. 


Conseguir que los materiales se peguen a la 
maqueta siempre es un problema. A todo el 
mundo le ha sucedido que, después de haber 
pegado una gran cantidad de arena fina y ex 
perar que se secara, ¡el 90% de ella se cae 
en Ja alfombra! Bueno, pues después de 
mucho insistir, Owen Branharn finalmente 
me reveló cuál era su secreto. Coge el 
material con el que quieres cubrir el terreno 
y mézclalo en un bote con cola blanca y un 
poco de agua hasta formar una pasta, y 4 
continuación pinta el elemento de esce- 
nografía con ella, Si la pasta no cubre bien, 
añade un poco más de arena, gravilla, o lo 
que estés utilizando en la mezcla. 
mezcla es demasiado espesa, añade un poco 

nás de agua, Deja que segue durante toda la 
noche, y a la siguiente mañana necesitarás 
dinamita para que se mueva. 








TALLER DE 
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Este es el edificio en ruinas 
más grande e impresionante de 
mi colección. Para construirlo 
fueron necesarias bastantes 
cajas (Buen consejo para 
vender más - Ed) 





VE A LO GRANDE Puedes utilizar los trozos de polies- 

El edificio en ruinas más grande fue construido | tireno que sobren para construit 
Tampoco tienes porqué | con varias bandejas de poliestireno. Además de | elementos de escenografía que 
limitarte a los edificios en ser realmente grande, lo más interesante de él es | fepresenten zonas cubiertas tan 
ruinas. Coge una regla que fue construido en la ladera de una colina. To- sólo por escombros y cascotes 
(preferiblemente de me- | — dos los edificios tienen cimientos y cosas bajo 
tal), y corta la bandeja de | sierra, como sótanos, Éste fue muy simple. En 
poliestireno para crear | primer lugar hice, de poliestireno, una colina de 
una pared intacta, Yo uti- | dos niveles en forma de “L”. Entonces tomé dos 
lizo esta técnica para | — bandejas de poliestireno e intenté imaginarme 
construir muros para | cómo colocarlas en la colina. Una vez terminé 
pueblos como los que esto, hice un par de cortes en la colina. No te 
pueden encontrarse en | preocupes por conseguir la medida exacta, más 
cualquier campo de bata- 
lla de Warhammer, 








tarde, si quedan demasiado grandes, siempre puedes 
rellenar los huecos. Después construí un edificio en 
ruinas de gran tamaño utilizando una gran cantidad de 
mndejas de poliestireno, fui decidiendo en realidad su 
forma a medida que lo montaba. Al construir este edi 
ficio puse en práctica todo lo que había aprendido, he 
incluf fragmentos de compuertas de Necromunda, 
carión pluma cortado para representar aspilleras blin 
dadas, y trozos de alambre para representar las vigas 
que sostenían la estructura. Todavía no he con- 








seguido dominar la técnica de cubrir con cés. 

Puedes conseguir que los edificios parezcan más ped grandes áreas, por lo que en algunos sitios 

reales cortando formas cuadradas y rectangulares todavía no está totalmente acabado, Por suerte, 

para representar puertas y ventanas. Procura que no puede apreciarse en las fotografías! 

estas zonas tengan ángulos rectos para que 
destaquen entre los es- 
combros y los muros de- 
rruidos. Algunos maque- 
tistas llegan hasta el 
extremo de colocar en el 
hueco de las ventanas y 
puertas marcos de ma: 
dera de balsa o cerillas, y 
los más exigentes llegan 
a utilizar plástico trans- 
parente para representar 
las ventanas. 


La próxima vez me sumergiré bajo tierra y 
construiré una colina con un búnker subte 
rráneo que ha sido destruido. Bueno, tengo 
suficientes bandejas de poliestireno como para 
cubrir toda una esquina de la mesa de juego. 
Pero todavía hay mucho por hacer. Me 
ustaría poder cubrir toda la mesa con 
edificios en ruinas, escombros, cráteres y 
secciones de carretera bombardeadas. Es 
posible que incluso construya unos cuantos 
tanques destruidos, para poder recrear 
adecuadamente la sensación de combatir al 
lado del Comisario Yarrick entre las ruinas de 
Armageddon, 











S TIENDAS 


MENTE 


Cada día son más tiendas en las que 

conseguir las últimas novedades del CATALO! 
GAMES WORKSHOP y MINATURAS CITADEL, di 

de podrás jugar libremente a 

todos los juegos GAMES 

WORKSHOP, y participar en 

talleres de m y 

pintura asesorados por 

huestes de expertos 


ya que la apertura 
esta localidad está ala vue! 
na... seguiremos informando, 





Con el reciente lanzamiento de Epic 40,000, no podíamos perder la oportunidad de haceros partícipes de 
la diversión, Por tanto, arrancamos a Jervis y Andy de sus múltiples proyectos, y los encadonamos a la 
mesa de juego durante una tarde. Ya que es la primera vez que habrás visto una batalla de Epic 40,000, 
hemos aprovechado la ocasión para explicar la mecánica del juego, en vez de concentrarnos en las 
tácticas utilizadas por cada jugador y las acciones exactas realizadas por cada miniatura. Esperamos que 
esto aclare muchas de las complejidades de las reglas, y muestra las virtudes y los defectos de los 
distintos tipos de tropas. 


Para esta batalla en particular Andy y Jervis jugaron La Última Batalla de Gogaro. una de las 
batallas históricas del Manual de Batalla. Este escenario constituye una excelente 
batalla introductoria ya que es muy sencilla, y además toman parte 
pocas tropas. Ésta es la misma batalla que en nuestras tiendas ha 
servido como batalla introductoria de demostración, así que si 
eres lo suficientemente afortunado como para tener una tienda 
Games Workshop cerca de tu casa, habrás podido visitarnos y 
divertirte participando en ella 


Andy y Jervs libraron la batalla dos veces. La primera vez 
utilizaron una horda Orka que fue sustituida por un Gran 
Gargante Orko en la segunda batalla para mostrar la 
mecánica de las reglas para vehículos, El otro 
cambio menor que hemos efectuado es que aunque 
el capítulo que participaba en el trasfondo del 
escenario descrito en el Manual de Batalla eran los 
+ Ángeles Sangrientos, en nuestra batalla fueron los 
Marines Espaciales Puños Imperiales los que se 
enfrentaron a los Orkos, ya que óste es el Capítulo 
de que disponemos en el ejército del Estudio. 
Andy tomó el mando de los Orkos en la primera 
batalla, mientras que Jervis estaba al mando 
de los Marines Espaciales. En la segunda 
batalla cambiaron de bando; Jervis tomó 
el mando del Gran Gargante Orko, y 

Andy intentó detenerlo. 





EL 
ESCENARIO EL CAMPO DE BATALLA 


Después de que la 
mayor parte de su [WEA «A 
ejército hubiera si- : 

do destruido por 


los Marines Espa- 
ciales mientras | L8 horda Orka o Uno de los destacamentos 


atacaba la ciudad | 9! Sran Gargante [HE de Marines Espaciales 

de Balle Alpha, el | 4eben desplegar debe desplegar en este 

Caudillo Orko Go- | 220 centímetros cruce de carreteras, dentro 

gard vuelve en o menos del o alrededor de los edificios 

busca de vengan- extremo Norte en ruinas. 

za. Gogard está del tablero 

decidido a causar p AS PINAR 
tantos daños co- ' , E Jenner par ds 
mo le sea posible 'S ; . una línea de 
antes de que lleguen J O eros do la 
los Marines Espa- á d ciudad de Bale 
ciales para acabar pe 

con él. Con este pro > Abha, y eos 
pósito planea atacar " cbc as 
la línea defensiva de ataque Orko, 
la ciudad Imperial y 

destruir dos bunkers 

vitales, En la primera 

batalla hemos sus- 

fituido el Gran Gar- 

gante Orko de Gogard 


por una horda de Or- 
kos, para describir las Los otros destacamentos de 


reglas básicas de la AA de Marines Espaciales entran en 
infantería y los vehí- dl A 2 el campo de batalla por las 
culos, El objetivo de Ñ A y A dos carreteras situadas al Sur 


los Orkos sigue sien y del tablero. 
do el mismo: destruir Los edificios en ruinas son los restos de 


los. bunkers, Julipea, una población que quedó 
destruida por un bombardeo orbital al 

En las páginas si- inicio de la campaña. 

guientes hemos in- 

cluido numerosos recuadros 

azules con títulos como "Iniciativa" y "¿Por qué 15 centímetros?” Estos recuadros contienen explicaciones 

sobre las reglas y otros conceptos importantes del juego, que esperamos os permitan entender mejor su 

mecánica 


DESPLIEGUE DE LA PRIMERA BATALLA 


Los Marines Espaciales despliegan en primer lugar. En este escenario el jugador Marine Es- 
pacial elige cuál de sus tres destacamentos despliega en el cruce de carreteras; los otros 
dos entran en el campo de batalla durante la fase de 

movimiento de los Marines Espaciales por cual 

quiera de las dos carreteras situadas al Sur del 

campo de batalla. Jervis decidió desplegar los 

Devastadores en las ruinas, ya que pensó 

que tardarían más en avanzar, dejando los 

Land Raiders y el destacamento Táctico 

en reserva 


Los Orkos pueden desplegar a 20 
centímetros o menos de su borde 
de la mesa de juego. Andy comenzó 
desplegando sus tres Pisoteadores 
en la carretera, mientras que el 
grueso de sus tropas desplegaban 
a su derecha. Cada uno de los 
Battlewagons transportaba una 
unidad de Guerreros o Nobles 
Orkos. Por último, Andy 

desplegó sus unidades de 

Soldados de Asalto al extremo 

de su flanco derecho. 





LA FUERZA DE MARINES ESPACIALES 


En esta batalla los Marines Espaciales están divididos en tres 
destacamentos. Un destacamento es un grupo de unida- 
des que combaten juntas. Cada destacamen- 
- to debe estar al mando de un Comandante, 
- y puede incluir un Psíquico y hasta diez 
escuadras de tropas fundamentales, 
además de escuadras de apoyo o escua- 
drones. Estos detalles pueden anotarse 
en un Ficha de Destacamento (como 
las que se muestran en estas 
páginas), donde puede anotarse 
toda la información relevante 
para una fácil consulta du- 
rante la batalla. 


ESCUADRA TÁCTICA 
DE MARINES ESPACIALES 


ÉS Las Escuadras Tácticas de Marines 

A Espaciales son tropas tácticamente 

flexibles, con una armadura resis- 

ente y una buena habilidad de com- 

bate cuerpo a cuerpo. Sin embargo, 

DEVASTADORES carecen de la potencia de fuego a 

Los Marines Espaciales Devastadores están equipados con armas pesadas. Esto | | ¿ga distancia que poseen los 

les proporciona una mayor potencia de : 

fuego y alcance que las escuadras Tác- 
ticas normales, pero a la vez, estas 
armas, por su gran tamaño, les restan 
efectividad en combate cuerpo a cuerpo. 


CAPITANES 


Los Capitanes Marines Espaciales son héroes; 
son adversarios temibles en combate cuerpo a 
cuerpo, y disponen de una tirada de salvación 
contra cualquier tipo de herida. 


¡ SS 
sas 


Este destacamento está 
compuesto por cuatro 
tanques de batalla Land 
Raider, proporcionando 
alos Marines Espaciales 
el fuego de apoyo móvil 





LAND RAIDERS 


Los Land Raiders son los tanques de 
batalla de los Marines Espaciales. Dis- 

ponen de un blindaje excelente y están 

equipados con dos poderosas armas de 

largo alcance. Además, pueden trans 

portar dos unidades de infantería, que e 
normalmente son la tropa de elite de los PEPERIIAIVA 
Marines Espaciales: los Exterminadores. 


FUERZA ACTAON 
Además de los Land Raiders de la Fuerza 
Citus, los Devastadores proporcionan a 
los Marines Espaciales la potencia de 
fuego de las armas pesadas. 


RHINOS 
Los Ahinos son los vehículos de transporte 
e z aa básicos de los Marines Espaciales, y sirven 
AS - como base de otros muchos tipos de 


aca AiO a 


vehículos que están basados en su 
estructura elemental, Los Ahinos son 
rápidos y pueden transportar dos unidades 
de infantería, pe- 

ro no disponen 

de potencia de 

fuego alguna. 


FUERZA LENTUS 
Las escuadras Tácticas de la 
Fuerza Lentus están al mando de 
un Capitán Marine Espacial. 





LA HORDA ORKA 


Gogard conduce a 
sus Guerreros a En esta primera batalla, los Orkos 


ltavés del desierto, pos forman Un único destacamento bajo el 

hacia las delensas mando de su Caudillo Gogard. En esta 

de Balle Alpha. y A página se describen los diferentes tipos 
de tropas de este destacamento. Este 
destacamento es lo único que queda del 
ejército de Gogard después de su 
aplastante derrota en el ataque a 
Balle Alpha. En la segunda batalla este 
destacamento fue sustituido por un 
Gran Gargante, dirigido personalmente 
por Gogard 


EL CAUDILLO (GOGARD) 


El Caudillo Orko es el Comandante del 
destacamento, Gogard es un temible 
adversario en combate cuerpo a cuerpo, 
¡y también es muy resistente! 


GUERREROS 


Los Guerreros Orkos son el tipo de tropa 

habitual de cualquier horda Orka, Nada les 

gusta más que acercarse para "¡Pizotear al 
Y enemigo" 


NOBLES 


Los Nobles tienen más posibilidades de 
supervivencia que los Guerreros Orkos, y 
también son más peligrosos que ellos en 
combate cuerpo a cuerpo 


ME 
KUERPO DE ASALTO 


N Los Soldados de Asalto son tropas de asal- 
A to equipadas cón Retrorreactores, por lo 
que pueden desplazarse muy rápidamente. 





ESTRAMBÓTIKO 


El Estrambótiko es un Psíquico que utiliza 
sus extraños poderes mentales para atacar 
al enemigo a corto alcance. 


BATTLEWAGONS 


Los Battlewagons son tanques rápidos equi- 
ados con un arma de largo alcance. También 
son adecuados para el combate cuerpo a 
cuerpo gracias a sus apisonadoras, enormes 
púas afiladas y garras montadas en la parte 
delantera del vehículo. Cada Battlewagon 
puede transportar una única unidad de 
infantería Orka que "coja el tranvía” y 

se cuelgue de 

las abrazaderas 

del vehículo 


PISOTEADORES 


Un pisoteador es un gran vehículo blindado, de 

aspecto similar al de un Orko. Son perfectos para 

disparar a distancia, y para luchar en combate cuerpo 
a cuerpo 


IPISES E LGEL 


NN 
N 
IN 
E 
a 


¡Waaagh! Gogard 
se prepara para el 





Mn TURNO 1 
| iniciariva. Para determinar ] FASE DE MOVIMIENTO 


quién tene la niiaiva, uno de los | Jervis tenía la Iniciativa, por lo que dejó que 
Jugadores saca una ficha al azar | los Orkos moviesen en primer lugar. Como 
de una taza al inicio de cadafase. | — es propio de su carácter, Andy decidió que 
Esto permite decir quién mueve, | los Orkos efectuaran un Asalto, y así lo indicó 
dj dispara o asalta en primer lugar en con el dado de Órdenes. Esto les permitiría 
esa fase. mover, disparar (aunque con su potencia de 
sl ; e | - fuegoreducida), y mover de nuevo en la fase 
leia dr CadaDar | de Asalto. Los Orkos avanzaron en masa, y 


su Factor de Estrategia, Elbando | !0s Pisoteadores pudieron mover 5 cen- 


la | — tímetros adicionales por seguir la carretera 
que tenga el Factor de Estrategia 
mayor colocará tres fichas; y el durante todo su movimiento. impaciente por 


alcanzar a los Marines Espaciales, Andy se 
lo Di A 00 acercó demasiado, y Jervis gritó: "Fuego de 
En este escenario los Marines | — Reacción”. Dos Batlewagons se habían situado a 
Espaciales consiguen siempre la | — menos de 10 centimetros de los Marines Espaciales, 
Iniciativa en las fases de Movi- | — por lo que Jervis tiró un dado por cada uno para 
miento y Asalto. En la fase de | — impactarles. Falló ambas tiradas 


A una vez inalizado el movimiento de los Orkos; les llegó el tuo a los 
Marines Espaciales. Jervis colocó a sus Devastadores en Fuego de Supresión, indicándolo 
con el dado de Órdenes. Esto les permitiría mejorar la puntería al disparar, pero reduciría su 
capacidad de movimiento. A continuación se concentró en los dos destacamentos de reserva: 
los Land Raiders avanzaron a toda velocidad para llegar al combate tan pronto como fuera posible. No 
podrían disparar ese turno porque habían efectuado un movimiento de 
Marcha. Jervis decidió ser más cauteloso con el destacamento Táctico que 
recibió órdenes de efectuar un Asalto. Como el destacamento invirtió toda su. [ FUEGO DE REACCIÓN 
capacidad de movimiento siguiendo la carretera, con la infantería montada - | Cuando una unidad se coloque a 
en los Ahinos, el destacamento pudo mover 5 centimetros adicionales. 10 centimetros o menos del ene- 
migo durante la fase de Mo- 
FASE DE DISPARO vimiento, podrá efectuarse fuego 


Durante la fase de disparo los jugacores disparan alternativamente uno ce | 46 aaa epa riiao 


sus destacamentos, Empieza el jugador que haya conseguido la Iniciativa, Y 
vervis inició la masacre con los Devastadores de la Fuerza Actaon, que | (tamara OA 
eran los más cercanos a los Orkos, ¡y quizás no consiguieran sobrevivir | mane al eeMupalos de ana 
para disparar sí no lo hacían en primer lugar! tare. No podrá eleciuarse fuego 


Al determinar qué unidades estaban dentro del alcance y podían trazar una | de reacción sobre unidades que 
línea de visión hasta el enemigo, Jervis comprobó que todos los Marines | inicien su movimiento a 10 cm o 
estaban suficientemente cerca para disparar, y con un objetivo tan grande, | menos del enemigo, ni contra 
todas las unidades podían ver fácilmente a alguna de las unidades de la | unidades que se muevan durante 
oleada de Orkos. la lase de Asalto. Al disparar en 
fuego de reacción debe efectuarse 
una única tirada de dado contra el 
valor de Blindaje del objetivo. 





A continuación, Jervis sumó la Potencia de Fuego 
total del destacamento. Cada una de las cuatro 
unidades de Devastadores tiene una Potencia de 
Fuego de 2, sumando 8 en total. La unidad del 
Capitán Actaon tiene una Potencia de Fuego de 1, 
pero como estaba en Fuego de Supresión, podía 
utilizar su habilidad especial de Fuego Rápido (que 
permite doblar la Potencia de Fuego cuando la 
Unidad efectúa Fuego de Supresión). contri- 
buyendo con una Polencia de Fuego de 2, que 
debía sumarse a la Potencia de Fuego de los 
Devastadores. Por tanto, la Potencia de Fuego de 
la Fuerza Actaon era de 10 


La Tabla de Marcadores de Explosión indica que 
con esta Potencia de Fuego, el destacamento 
enemigo acumula 1 Marcador de Explosión. Una 
vez colocado el Marcador de Explosión debe 
consultarse la Tabla de Potencia de Fuego. Entre- 
cruzando la fila correspondiente a una Potencia de 
Fuego de 10 con la columna de Vehículos y 
Tropas de Infantería al Descubierto, se determinó. 
que Jervis debía tirar 5 dados para impactar (ver la 
tabla abajo a la derecha). A continuación debe 
determinarse cuál es el valor de Blindaje de los 
objetivos. Los Bafttewagons tienen un Blindaje de 
5, por lo que Jervis tenía que obtener un resultado 
de 5 6 más para destruirlos, Los Guerreros Orkos 
tienen una valor de Blindaje de 4, por lo que debía 
obtenerse un resultado de 4 ó más para des- 
truirlos. Este era el valor de Blindaje inferior del 
destacamento. Al lanzar los cinco dados, Jervis 


Los Orkos avanzan y 

asaltan las posiciones 

de la Fuerza Actaon, que se 
retira ordenadamente. 


Mientras tanto, los 
Lana Raiders de los 
Marines Espaciales se 
han colocado en posición 
para apoyar a sus 
hermanos de batalla 


Los Orkos y la 
Fuerza Lentus 
inician un sangriento 
asalto que obliga a los 
Orkos a retroceder. 


obtuvo los siguientes resultados: 1, 1, 3, 4 y 6. 
Como efectuaban Fuego de Supresión podían 
repetir cualquier tirada de dado que no hubiera im- 


pero en determinadas ocasiones es nece- 


pactado. Para impactar, Jervis debía obtener un resultado de 4 ó más, por lo que repitió los sario adoptar otras tácticas. En vez de 
resultados de 1 y 3, Esta vez obtuvo los siguientes resultados: 2, 3 y 6. Descontando los dados que — | efecluar un lumo normal, un destacamentó 
habían obtenido un resultado inferior a 4, Jervis obtuvo tres impactos pueda efectuar: 


Ya que obviamente los disparos impactan en primer lugar a los Orkos más cercanos, los tres ¡Q] Fuego de Supresión. Esta orden 
impactos se distribuyeron entre las unidades más cercanas. La más cercana era un Baftlewagon (8/9) restringe su movimiento a 5 cm, 
(Blindaje 5) por lo que Jervis utilizó un 6 para destruirlo. El siguiente objetivo más cercano era una pero permite repetir las tiradas que 
Unidad de Nobles Orkos (Blindaje 4), y Jervis utilizó el 4 para matarlos. Los Nobles tienen la no hayan impactado durante la fase de 
habilidad especial de Héroe, lo que les permite efectuar una tirada de salvación de 4 ó más para — | Disparo 


evitar ser destruidos, Andy falló la tirada y los Nobles murieron 
El siguiente objetivo era un Battlewagon situado en la carretera, 
y Jervis utilizó el último 6 para destruirlo. 


Ahora les tocaba disparar a los Orkos. Andy sumó la potencia de 
fuego de su destacamento y comprobó que todas las unidades 
de Órkos podían impactar al menos a una de las unidades de 
Devastadores, de forma que pudiera disparar todo el 
destacamento. Al sumar la Potencia de Fuego de las unidades 
del destacamento obtuvo un resultado de 31. ¡UN Por tanto, los 
Devastadores, que se encontraban en una situación nada 
envidiable, acumularon 3 Marcadores de Explosión. Después de 
colocar los marcadores, Andy consultó la Tabla de Potencia de 
Fuego. Los Orkos estaban asaltando (cargando y disparando el 
arma mientras avanzaban) por lo que su potencia de fuego tenía 
que dividirse a la mitad, redondeando las fracciones al valor 
superior. Su Potencia de Fuego quedó reducida a 16. Además, 





SI; Asalto, Divide a la mitad la potencia 

(SÉ) de luego del cesacamento, per e 
” permite mover durante la fase de 

Asalto, cargando hacia el enemigo para 
atacarle en combate cuerpo a cuerpo o iniciar 
un tiroteo, El movimiento de Asalto debe. [z 
electuarse siempre hacia el enemigo. 
a 8] Marcha. El destacamento no puede 
IS disparar mientras está efectuando 
2 un movimiento de marcha, pero Ui- 
plica su capacidad de movimiento. Al 
efectuar un movimiento de marcha se 
supone que el destacamento no aprovecha 
los elementos de cobertura, por lo que es 
más fácil impactarle, 


habían acumulado un Marcador de Explosión por 
los impactos sufridos anteriormente, que debía 
restarse de su potencia de fuego, obteniendo un 
total de 15. Entrecruzando este resultado con la 
columna de Vehículo o Infantería a Cubierto de la 
tabla de Potencia de Fuego, se determinó que 
Andy debía tirar 6 dados. 


El valor del Blindaje de los Marines Espaciales es 
de 5, pero la infantería a cubierto recibe un 
modificador de +1 a su valor de Blindaje, por lo 
que el valor de Blindaje total de los Devas- 
tadores era de 6, Andy necesitaba obtener 
resultados de 6 para impactar a los Devas- 
tadores ocultos entre las ruinas. Andy tiró seis 
dados, ¡y no obtuvo ni un sólo impacto! 





Y asi terminó la fase de Disparo. Las unidades Tácticas de los Marines Espaciales todavía estaban en 
el interior de los Ahinos y fuera de alcance, y los Land Raiders habian efectuado un movimiento de 
marcha este turno, por lo que tampoco pudieron disparar. 


FASE DE ASALTO 


Jervis tenía la Iniciativa y decidió actuar en primer lugar en la fase 
de Asalto. El destacamento Táctico tenía órdenes de Asalto, por 
lo que avanzaron para apoyar a los Devastadores, abandonando 
la carretera y saliendo de los Ahinos. Ninguno de los Marines 
Espaciales cargó al combate a cuerpo a cuerpo, por lo que Jervis 
pasó directamente a determinar si se producía algún Tiroteo. Los 
Troteos tienen lugar en la fase de Asalto entre todos los destaca- 
mentos enemigos que tengan unidades situadas a 15 cm o menos 
las unas de las otras. Ambos bandos tiran 1D6 y suman los 
modificadores correspondientes a la potencia de fuego, los Mar- 
cadores de Explosión, la presencia de Psíquicos, etc. El jugador 
que obtenga el resultado final menor pierde. El destacamento 
derrotado sufre un impacto en la unidad más cercana, acumula un 
Marcador de Explosión, queda desmoralizado y debe retirarse. 


El Capitán Actaon y una unidad de Devastadores estaban 

situados a menos de 15 centímetros de los Orkos. Sumó su po- 

tencia de fuego: 2 por los Devastadores y 2 por el Capitán Actaon 

(en realidad 1, doblado por la habilidad de Fuego Rápido). Por 

tanto, Jervis tenía una Potencia de Fuego de 4. Andy sumó la potencia de fuego de todas las unidades 
situadas a 15 centímetros o menos de los Marines Espaciales, y obtuvo un resultado final de 10. La 
Tabla de Tiroteos indicaba que los Orkos podían aplicar un modificador de +2 por tener más del doble 
de la Potencia de Fuego de los Marines Espaciales, Los Marines Espaciales habian acumulado más 
Marcadores de Explosión que los Orkos (3 contra 1), por lo que los Orkos podían aplicar otro 
modificador de +1, Los Orkos también disponían de un Psíquico mientras que los Marines Espaciales 
no, así que los Orkos recibieron otro modificador de +1. Por tanto, los Orkos podían aplicar un 
modificador total de +4 en su tirada para resolver el Tiroteo. 


Al tirar los dados, Andy obtuvo un 2 y Jer- 
vis, un 4. Con el modificador de +4, los Or- 
Kkos obtuvieron un resultado final de 6 fren- 
to al 4 de los Marines Espaciales. Como 
era de esperar, los Orkos vencieron en el 
Tiroteo. Los Marines Espaciales acumu- 
laron otro Marcador de Explosión (¡ahora 
ya tenían 41), y sufrieron un impacto que 
destruyó la Unidad de Devastadores más 
cercana. Al perder un Tiroteo los Marines 
Espaciales quedaron desmoralizados y 
tuvieron que retirarse (un movimiento de 
20 centímetros, Iindependientemente de la 
capacidad de movimiento normal de la 
unidad). Al final de este movimiento 
cualquier unidad Desmoralizada que 
todavía se encuentre a 15 centímetros o 
menos de una unidad enemiga resulta 
destrulda. Sin Orkos en retaguardia, la 
Fuerza Actaon se retiró sin problemas. 


En ese momento les correspondía a los 
Orkos efectuar el Asalto. El destacamento 
Orko había acumulado un Marcador de 
Explosión, por lo que debería efectuar un 
chequeo de Liderazgo para poder efectuar 
un movimiento, pero los Orkos de Andy lo 
superaron automáticamente ya que el 
destacamento estaba formado por más de 





15 unidades, lo que le permitía aplicar un modificador de +1. Los Orkos cargaron; el Kuerpo de 
Asalto en vanguardia, impulsándose con los Retrorreactores y alcanzando con facilidad a los 

rines Espaciales. El resto de los Orkos les siguió colgados de los Battlewagons, y saltaron en 
el último momento. En un asalto, cada unidad puede ser atacada por un máximo de dos 
unidades igas. Sepultando a las tropas enemigas más cercanas, Andy situó a los 
Battlewagons y a los Guerreros Orkos en contacto con aquellas unidades que pudo alcanzar, y 
colocó a las unidades dem: jadas de forma que contribuyeran con su fuego de apoyo. 


(Ver el diagrama inferior) 


Observando la secuencia de juego en la Tabla de Referencia puede comprobarse que los 
asaltos se resuelven siempre antes que los tiroteos. Se trataba de un asalto en masa, y los 
Orkos empezaron a sumar los tactores de Asalto de todas las tropas que se encontraban en 
contacto con el enemigo. Los Battlewagons y los Guerreros Orkos tienen un Factor de Asalto de 
2 cada uno, mientras que los Soldados de Asalto 

poseen la habilidad especial de Asalto, lo que 

proporciona un modificador de +1 a su Factor de Asalto, 

que pasa a ser de 3. A todo esto debe sumársele un 

modificador de +1 por cada unidad propia situada a 15 

centímetros o menos del combate cuerpo a cuerpo, ya 

que pueden apoyar el combate con sus Bolters aunque 

no puedan atacar con sus hachas. Con una hueste tan 

ande de Orkos apoyando, Andy sumó un total de 25. 


Jervis sumó el total de los factores de Asalto de sus 
Marines Espaciales. Cada unidad poseía un valor de 3, y 
con el apoyo de los Ahinos los Marines Espaciales 
imaron un total de 15. Al igual que en un Tiroteo, el 
Asalto se resuelve mediante una tirada de dado 
modificada. Los Orkos podían aplicar un n ficador de 
+1 (su Factor de Asalto final era superior) y otro +1 por 
disponer de un Psíquico, mientras que los Marines no 
disponían de ninguno. Los Marines Espaciales pudieron 
aplicar un modificador de +1 porque el enemigo había 
'umulado más marcadores de Explosión. Andy y Jervi 
tiraron un dado cada uno y sumaron estos 
modificadores. Andy obtuvo un 2, que con el modifica: 
de +; resultado de 4. Jervis obtuvo un 
4, que sumado al modificador de +1 se convirtió en un 
resultado de 5. Los Marines Espaciales consiguieron la 
victoria por 1 put erenci Tabla 
de Resultados Cuerpo a Cuerpo, puede comprobars: 
que una victoria por 1 marcador de diferencia constituye 
una Escaramuza. El destacamento Orko acumuló la 
diferencia en el resultado final (1) en Marcadores de 
Explosión. Los Marines Espaciales tiraron a cont 


¿POR QUÉ 15 CENTÍMETROS? 15 con 
Umetros es el equivalente a 60 centí 
metros en un campo de batalla de 
Warhammer 40,000. Los jugadores ce 
Warhammer 40,000 serán conscientes de 
la importancia de esta distancia, ya que 
es el alcance de los Bolters, los Rifles 
tancia entre los dos ejól 
alla. Es básicamen 
distancia a la que normalmente tiene 
lugar la mayoría de los combat 





chequeo de Liderazgo consiste en una 
tirada de 1D6 cuyo resultado debe ser 
mayor que el número de Marcadores 
de Explosión acumulados en ese 
momento por el destacamento. Un 
destacamento al que le queden más 
de 15 unidades puede aplicar un modi 
BI ficador de +1 alatirada. Los chequeos 
de Liderazgo son necesarios para rea- 
grupar una unidad Desmoralizada, 
para mover una unidad con Mar. 
cadores de Explosión, excepto en el 
| caso de un movimiento de retirada. 


nuevamente la tabla, óst 
para matar las unidades 
combate ci 

y ob 


enemigo. Los Ork 


unidad de M: 


- os Cañones Láser de las barquilas de los Land Raiders apuntaron 
hacía los Pisoteadores. Brillantes rayos de energía cruzaron el aire 
del desierto. Instantáneamente 


dos para determinar si habían eliminado algún Orko durante el combate. Consultando 
nos indica que los vencedores deben obtener un resultado de 4 ó más 


migo. Jervis tenía dos unidades de Marines Espaciales trabadas en 


cuerpo, por lo que tiró dos dados. Tenía que obtener un resultado de 4 ó más para 
vo unos resultados 

Asalto, ya que eran las mejores tropas e 

a Cuerpo indica que los perde 

tenías 

cuatro dados. Andy obtuvo un sólo 

ines Espaciales. Lo: 

Desmoralizados, por lo que tu 

15 centímetros de cualquier uni 

Fuerza Actaon cuando perdió el Tiroteo. 


y 5. Decidió eliminar una unidad de Soldados de 
Jjerpo a cuerpo. La Tabla de Resultados Cuerpo 
res también deben obtener un resultado de 4 6 más para eliminar al 
ro unidades trabadas en combate cuerpo a cuerpo, por lo q. 
jultado de impacto, por lo que tan sólo pudo destruir una 
rkos habían perdido el combate cuerpo a cuerpo y quedaron 
ento de retirada y alejarse más allá de 
no ser destruidos, al igual que le sucedió a la 


gran explosión del depósito de munición de ún vehículo, que esparció por 
el desierto restos ardientes. Actaon avanzó impasible a través de la lluvia 
de fuego, sintiendo dentro de sí la presencia de Dom, endurecióndole 
ante al enemigo, otorgándole su tan necesaria fuerza. Disparando a 
derecha e izquierda Actaon gritaba: “Por Dorn, por Dor”, desahogando 
su furia sobre la odíada ralea allenigena. El suelo estaba cubierto de 
cadáveres. Los Orkos yacían entre los Puños Imperiales, pero aún 
seguían llegando más Orkos, como una marea imparable. El último de 
los Land Raiders estalló, haciendo temblar el suelo mientras se convertía 
en una ennegrecida carcasa de metal retorcido ardiendo en medio del 
desierto. Primero ordenó a los supervivientes que se replegaran y se 
reagruparan, y encomendó a su Primarca a aquellos hermanos que 
habían caído, antes de retirarse siguiendo a su destacamento. 





FASE DE 
REAGRUPAMIENTO 


En la fase de Reagrupamiento ambos 
bandos tiran un dado para retirar Mar- 
cadores de Explosión. Cada desta- 
camento puede retirar 1D6-1 Marcadores 
de Explosión. Los Marines Espaciales 
Devastadores habían acumulado 4; 
Jervis efectuó la tirada de dado y pudo 
retirar 2 marcadores; el destacamento 
todavía tenía 2 marcadores acumulados. 
El destacamento Orko había acumulado 
2 Marcadores de Explosión, Andy tiró un 
dado, y no pudo retirar ninguno. A 
continuación ambos bandos pueden 
intentar reagrupar sus destacamentos 
Desmoralizados, para lo cual deben 
superar un chequeo de Liderazgo. Los 
Marines Espaciales debían obtener un 
resultado de 3 ó más, pero todos los 
Marines Espaciales tienen la habilidad de 
Coraje, que les permite repetir los 
chequeos de Liderazgo tallados; por 
tanto los Devastadores pudieron rea- 
gruparse fácilmente. Los Orkos también 
tenían que oblener un resultado de 3 6 
más, pero podían aplicar un modificador 
de +1 ya que todavía había más de 15 unidades 
en el destacamento. También se reagruparon. 


TURNO 2 
FASE DE MOVIMIENTO 


Los Marines Espaciales tenían la Iniciativa, y 
esta vez Jervis decidió mover en primer lugar, 
con la esperanza de poder detener a los Orkos 
antes de que se acercaran demasiado, y dema- 
slado deprisa. Las unidades Tácticas retro- 
cedieron hacia las ruinas, mientras los Land 
Raiders avanzaban hasta situarse a distancia 
de tiro. Los Devastadores tenían 2 Marcadores 
de Explosión acumulados, por lo que tenían que 
superar un chequeo de Liderazgo para poder 
moverse, pero lo consiguieron. Con tantos 
Orkos en los alrededores, los Devastadores se 
reagruparon, preparándose para disparar, 


Los Orkos también necesitaban superar un chequeo de Liderazgo para mover a causa de los 2 
Marcadores de Explosión acumulados. Con un modificador de +1, por tratarse de un destacamento con 
más de 15 unidades, pudieron superar el chequeo con suma facilidad. Los Orkos decidieron efectuar un 
nuevo asalto, dirigiéndose hacia su izquierda para atacar a los Land Raiders. 


FASE DE DISPARO 


Una vez más fueron los Marines Espaciales quienes dispararon en primer lugar, esta vez con los Land 
Raiders, Cada Land Raider puede efectuar dos disparos Antitanque, que son unas armas especiales 
que siempre consideran el blindaje del objetivo como 4. Como son armas especiales, pueden elegir 
sus objetivos y pueden escoger a los adversarios más peligrosos en vez de simplemente disparar al 
más cercano. Cuatro Land Raiders suponen 8 disparos Antitanque, de los cuales Jervis decidió utilizar 
6 contra los Pisoteadores y los 2 restantes contra los Nobles Orkos. Ocho ataques de armas 
especiales representan un Marcador de Explosión más para el destacamento. La andanada de los 
Land Raiders destruyó dos Pisoteadores y una unidad de Nobles, que no superaron la tirada de 
salvación que les proporciona la habilidad de Héroe. 


Los Orkos respondieron al fuego, ignorando a los Land Raiders (que ya habian hecho todo el daño que 
podían hacer en este turno) para disparar contra los Devastadores (que todavía tenían que disparar) 
esperando matar algunos de ellos antes de que dispararan. Los Orkos sumaban una potencia de fuego 
total de 22, por lo que los Devastadores acumularon otros dos Marcadores de Explosión. La potencia 
de fuego total (22) se redujo a la mitad porque estaban asaltando (quedaba reducida a 11), y tenía que 
restarse 3 por los Marcadores de Explosión acumulados (quedando reducida a 8). Como Andy 
disparaba contra infantería al descubierto pudo tirar un total de 4 dados; necesitaba obtener resultados 
de 5.6 más para penetrar el blindaje de los Marines Espaciales, pero todas sus tiradas fallaron. 


Los Orkos habían acabado de disparar, por lo que era el tumo de las unidades Tácticas de Marines 
Espaciales. Algunos de los Orkos estaban a cubierto y otros no, lo que obligó a Jervis a tomar una decisión. 
Podía disparar sólo contra los Orkos que estaban al descubierto, o disparar también contra aquellos que se 
encontraban a cubierto. Si decidía disparar contra todos los Orkos, incluidos los que estaban a E 
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la columna correspondiente de la Tabla de Potencia de Fuego tiene en 
cuenta que es más di y a las topas que se encuentran a cubierto, Si sólo disparaba contra los 
objetivos al descubierto, tiraría más dados (era un objetivo más fácil), pero no podría matar a ninguna de las 
unidades qu ¿bierto, Como algunas de ellas estaban muy cerca de sus tropas, era una 
elección difícil, Finalmente Jervis decidió disparar contra todos los Orkos, consiguiendo que el destacamento 
Orko acumulara un Marcador de Explosión, y perdiera una unidad de Guerreros. 


Por último, los Devastadores dispararon normalmente gran potencia de fuego quedó bastante 
reducida por los Marcadores de Explosión acumulados, fallando por completo. Los Orkos ni siquiera 
acumularon otro Marcador de Explosión. 


FASE DE ASALTO 


Como ningún destacamento de Marines Espaciales había recibido órdenes de asaltar en este turno, los 
Orkos pudieron cargar directamente. Tras superar un chequeo de Liderazgo (necesario debido a los 
Marcadores de Explosión acumulados por el destacamento), se abalanzaron contra los Land Raiders y 
los Devastadores. Los comb a cuerpo múltiples no son más difíciles de resolver que los 





ido de las pesadas pisadas de bota sobre el actuar” se do, 1 o las del Capellán. La derrota 
desértico, Actaon podia oír los gritos de guerra de lo: 

acercándose. Varios proyectiles de Bolter pasaron roz: e tele fallaba siempre a. Rechazando su 
impactaron en unas rocas cercanas. Esquivane s nomentánea debilidad. A > levantó, girándose para observar a 
le Hova dal comunicador: "A todas lan Juen pe haa os cuatro Ahinos amarillos de la Fuerza Lentus aproximándose 
bunkers. Hermano Lentus, cuál es su situación. Informe rápidamente a los cada vez més cercanos Orkos. Una vez más los 
eran ampliamente superados en número, Vio cómo 
“Hermano Capitán Actaon, las bajas son aceptables , a en cabeza recibía un impacto directo de un 
attlewagon, /niéndose en una bola de fuego antes de saltar por 
a carga de Lentus se convirtió en una masacre ante sus ojos. 
o había buscado una muerte gloriosa y había 

ss hombres 


"Los alienígenas están acercándose a los bunkers, debe 
contraataque, Destrúyaias en nombre de Dom. * Su voz 
de furia. Le había dado a Lentus una oportunidad de cubrirse 
pero también era su última esperanzé etener a 
Orkos las ración construidas fortificaciones estaban condenadas Ja honra a uu Capít, paro para in Puño imperial 
nico que importa. No había axcusa posible para Lentus, 
rine Espacial era consc Importancia para la 
Actaon la sentía aún más, ya que hermanos de 
'aban bajo su responsabilidad. Lentus habia tomado la 
y él. Hoy hablan muerto demasiados hermanos de batalla. 


lo ¡ba a morir ni uno más. Actaon juró venganza, y 


Activando nuevamente la runa de micas 

moribundos llenaron su casco y resonó el eco de 

primer búnker. taba perdido. Actaon 

contraataque de Lentus legaría demasiado tarde. La 

del Capitán flaques. Sintió el peso del fracaso sobr 

desplomó de rodilas sobre la arena. Más 

de batala hablan caído. No disponía de tropas su 

a los Orkos. El mero hecho de considerar la posibilidad de la dere 

algo completamente extraño para Actaon, se sentía perdido. “Pensar es 


tes que abandonaran el combate y se retiraran, 
se había perdido otro pequeño trozo del Imperia. 











combates uno contra uno, ya que deben resolverse siguiendo el 
mismo procedimiento que en el combate del tumo 1. Al sumar 
los factores de Asalto y el Fuego de Apoyo, los Orkos de Andy 
obtuvieron un total de 36 frente a los 19 de los Marines 
Espaciales. Por tanto, los Orkos pudieron aplicar un 
modificador de +2 (+1 por un Factor de Asalto superior: y un +1 
por disponer de más Psíquicos; un +0 por tener ambos bandos 
el mismo número de marcadores de Explosión) y los Marines 
Espaciales, un +0. Esta vez el combate estaba mucho más 
ajustado, y le daba a Jervis una oportunidad, si obtenía un 
buen resultado. 


¡Desastre! Los Orkos obtuvieron un resultado de 6 mientras 
que los Marines Espaciales tan sólo un 1, el resultado final era 
8 para los Orkos y un simple 1 para los Marines Espaciales. 
Una diferencia de 5 6 más es un resultado de Masacre en la 
Tabla de Resultados Cuerpo a Cuerpo. Ambos destacamentos 
de Marines Espaciales deberían acumular 7 Marcadores de 
Explosión (la diferencia entre los resultados) cada uno, pero 
ningún destacamento puede acumular como máximo tantos 
marcadores de Explosión como unidades estén en contacto 
peana con peana con el enemigo. Los Devastadores tenían tres 
unidades en contacto, por lo que acumularon tres Marcadores 
de Explosión. Todos los Land Raiders estaban implicados en el 
combate, por lo que acumularon 4 Marcadores de Explosión 
Esta es una regla lógica que impide que los destacamentos 
acumulen grandes cantidades de Marcadores de Explosión 
cuando, por ejemplo, tan sólo ha sido atacada una unidad. 


Por último, había que determinar las bajas sufridas por ambos 
bandos. Con un resultado tan desproporcionado, los perdedores 
deben obtener 6 para matar a sus enemigos mientras que los ga 
nadores tan sólo necesitan obtener resultados de 2 ó más. Con 
siete unidades en contacto, Jervis tiró los dados y obtuvo un 
resultado promedio, destruyendo una unidad, la del Estrambótiko 
(una baja muy importante porque era el único Psíquico presente 
y modificaba los resultados de los Asaltos y Tiroteos en un +1). 


Con este resultado, los Orkos derrotaron completamente a los Marines Espaciales (en realidad los 
arrollaron) y aniquilaron a los Land Raíders, Los Devastadores de la Fuerza Actaon fueron mucho más 


afortunados y tan sólo perdieron una unidad, Los Land Raiders no pudieron abandonar el combate y huir, 
ya que todos habían sido destruidos, pero los Devastadores pudieron hacerlo retirándose hacia 
posiciones más seguras. 


Esto dejó a algunos de los Orkos a menos de 15 
centímetros de las unidades Tácticas situadas 
entre las ruinas, por lo que se inició un Tiroteo. Los 
Orkos tenían el doble de Potencia de Fuego que 
los Marines Espaciales, por lo que pudieron aplicar 4 A pesar del intenso 
un modificador de +2 a su tirada, pero también fuego de los Land 
habían acumulado más Marcadores de Explosión, MN Raiders, los Orkos se 
por lo que los Marines Espaciales pudieron aplicar lanzan al asalto. 
un modificador de +1. Andy y Jervis tiraron los 
dados, y obtuvieron un resultado de empate. 
Cuando ocurre esto, ambos bandos acumulan un 
Marcador de Explosión más y se repite la tirada de 
dado. Los Orkos ahora tenían cinco Marcadores de 
Explosión, por lo que los Marines Espaciales fMLa línea de los 
podian aplicar un modificador adicional de +1. E Puños 
Ambos bandos aplicaban un modificador total de Imperiales se 
+2, por lo que el vencedor dependía exclusiva: Y desmorona. Los 
mente del resultado obtenido en el dado ¡Otro Land Ralders de la 
empate! Un Marcador de Explosión más para cada A Fuerza Citus son 
destacamento, y una nueva tirada de dado. Al aniquilados y la 
Finalmente, los Orkos consiguieron la victoria; los Fuerza Actaon se 
acosados Marines Espaciales sufrieron una baja y q retira de nuevo. 
acumularon un Marcador de Explosión adicional 
Los Marines Espaciales quedaron Desmoralizados 
y se retiraron hacia las ruinas. 

AY La Fuerza Lentus se 


FASE DE REAGRUPAMIENTO Y repliega hacia unos 


Los Orkos habían acumulado 6 Marcadores de edificios cercanos, 
Explosión, pero Andy obtuvo un resultado de 6 en la preparada para 
tirada para retirarios y se quedó tan sólo con uno detender a los búnkers 
(hay que tener en cuenta que se tira 1D6-1 para si son atacados. 
determinar cuántos marcadores pueden retirarse) 

Los Devastadores habían acumulado 7 Marcadores 





VEHÍCULOS DE TRANSPORTE, 
Vehiculos de transporte son todos 
aquellos Tanques, Máquinas de 
Guerra o Aeronaves que pueden 
transportar unidades de infanteria. 


Tanto el vehículo como las tropas 
que transporta deben invertir 5 
centímetros de su movimiento para 
entrar o salir del vehiculo. Pueden 
recogerse y desembarcar tropas 
en el mismo turno, pero obvia: 
mente tanto el transporte como los 
pasajeros deberán invertir 10 
centímetros de su movimiento. 








de Explosión, pero obtuvieron un resultado de 1 
en la tirada de dado, no pudiendo retirar ninguno. 
Las tropas Tácticas tuvieron un poco más de 
suerte, pero todavía les quedaron 2 marcadores, 


Ambos destacamentos de Marines Espaciales 
tenían que reagruparse, ya que estaban 
Desmoralizados. Las tropas Tácticas superaron el 
chequeo, pero los Devastadores no podían ni 
intentarlo hasta que el número de Marcadores de 
Explosión acumulados fuera inferior al número de 
unidades que formaba parte del destacamento en 
esos momentos. Tendrían que esperar hasta que 
pudieran retirar algunos de los Marcadores de 
Explosión en la próxima fase de Reagrupamiento. 


TURNO 3 


Esta vez Jervis permitió a los Orkos mover en 
primer lugar. Recordando su objetivo, los Orkos 
decidieron electuar un nuevo asalto, dejaron atrás 
los restos calcinados de los Land Raíders 
mientras se dirigían hacia uno de los bunkers, Los 
Marines Espaciales Tácticos superaron el che- 
queo de Liderazgo para poder asaltar también, 
con la esperanza de repeler el ataque Orko. Al 
estar Desmoralizados, los Devastadores tan sólo 
pudieron retirarse. 


Con los Land Raiders destruidos, los Devastadores desmoralizados y las tropas Tácticas fuera de alcan- 
ce, Jervis no pudo disparar ní un sólo tiro, por lo que les correspondió hacerlo a los Orkos. Andy decidió 
dividir su potencia de fuego, disparando 8 factores contra los desmoralizados Devastadores y 6 factores 
contra el búnker. Los Devastadores ya habían sido seriamente vapuleados y los disparos adicionales 
sumaron otro Marcador de Explosión a sus preocupaciones, pero no mataron a ninguno de ellos. 


El búnker era uno de los objetivos de los Orkos: su Factor de Daños era de 3 y su valor de Blindaje de 
5. Al disparar, debe considerarse como una máquina de guerra inmovilizada al descubierto, un 
objetivo muy fácil. Incluso con la poca Potencia de Fuego dirigida contra él, los Orkos consiguieron un 
impacto, reduciendo su Factor de Daños a 2. Los impactos en las Máquinas de Guerra tienen la 
posibilidad de convertirse en impactos críticos, por lo que Andy tiró de nuevo el dado, esperando 
obtener un 6 que lo destruyera, pero no lo consiguió. 


En la fase de Asalto Jervis permitió a los Orkos mover en primer lugar, sabiendo que sus Marine 
Espaciales Tácticos estaban demasiado lejos para poder ser cargados. Un pelotón de Nobles y su 
Baltlewagon cargaron contra el segundo búnker. Las Máquinas de Guerra pueden ser asaltadas por 
un máximo de unidades igual a su Factor de Daños original dividido a la mitad, redondeando las 
fracciones hacia arriba: la mitad de 3 redondeado hacía 
arriba es 2. El resto de los Orkos se movieron hacia los 
Devastadores y el segundo búnker, sin entrar en 

contacto, pero a la distancia adecuada para iniciar un 

Tiroteo, En el Asalto al búnker, los Orkos aplicaron un 

modificador de +2, pero al haber acumulado más 

Marcadores de Explosión que el búnker, los defensores de 

éste aplicaron un modificador de +1. El resultado 

modificado final fue un empate, por lo que el destacamento 

Orko y el Búnker acumularon un Marcador de Explosión 

para cada uno, y repitieron la tirada. Esta vez los Orkos 

consiguieron la victoria por 4 puntos; el Búnker acumuló 

otro marcador de Explosión. El búnker es una máquina de 

guerra y por lo tanto nunca efectúa movimientos de 

retirada, pero los Orkos pudieron efectuar dos tiradas para 

impactar, necesitando sólo un 2 ó más para dañar el 

búnker. Andy superó ambas tiradas, pero como ninguna 

causó impactos críticos, el búnker siguió en pie resistiendo 

todavía 1 punto de daño. Los defensores quedaron tan 

acobardados por este ataque que no lograron causar 

ninguna baja a los atacantes. 


El Tiroteo contra los Devastadores está totalmente 
desequilibrado a favor de los Orkos, que obtuvieron una 
victoria fácil, eliminando al desafortunado Capitán Actaon 
que no superó su tirada de salvación por Héroe. Los Devas- 
tadores prácticamente desaparecieron bajo los Marcadores 
de Explosión al acumular uno más (el noveno ya), y se 
retiraron una vez más. 


Los Orkos estaban lo suficientemente cerca para que las 
tropas Tácticas de los Marines Espaciales iniciaran el 
asalto, suponiendo que superaran el chequeo de 





“ada gracias a 

n cargaron. 

ss por los Ahinos y dirigidos por su heroico Coman- 

| Factor de Asalto Imperial era de 24. Los Orkos 

también sumaron un total de 24, apoyo incluido; un empa 

te, por lo que ninguno de los bandos pudo aplicar modi- 

ficador alguno. Hay que tener en cuenta que los Orkos aún 

estaban en contacto con el búnker, por lo que éste combate 
también formaba parte del combate cuerpo a cuerpo. 


Los Marines Espaciales consiguieron la victoria por 1 
punto; los Orkos acumularon un Marcador de Explosión 
(juna victoria al fin!), pero los Marines tuvieron que 

Un precio muy elevado. Al resolverlas bajas, Andy destruyó 
el búnker y mató al Comandante Marine El 

que el hecho de quedar desmoralizado y 

no fue un resultado demasiado malo. Con un búnker 
destruido, los Orkos conseguirían c mínimo un 
empate, Ya era imposible derrotar a los Orkos. 


En la fase de Reagrupamiento los Orkos retiraron 2 
cadores de Explosión, y se reagruparon. Los Devastadores 
retiraron sólo 1 marcador, por lo que todavía no podían 
reagruparse (tenían acumulados más Marcadores de 
Explosión que unidades quedaban en el destacamento). El 
destacamento Táctico retiró sus dos marcadores. 


TURNO 4 


Jervis permitió nuevamente que Andy moviera en primer 
lugar, pero en vez de efectuar un nuevo Asalto, los Orkos 
utilizaron su “astuzia" y Godard ordenó a sus tropas que 
se situaran en Fuego de Supresión. Jervis respondió con un a: 


Marines Espaciales Tácticos dispararon en primer lugar en la fas, 


lto de las trop: 
contra los Orkos. Después de la victoria del último turno estaban ansiosos por al 
unidad se acercó demasiado. Los Orkos dispararon en Fuego de Reacción, pero la unidad sobrevivió. 


EPIC 401 1099 E ER 


Los Orkos atacan y 
destruyen uno de 
los bunkers mientras 
los Puños Imperial 
se reagrupan. 


La Fuerza Lentus lanza 
un contraataque. 
Tácticas, que cargaron | Después del éxito inicial 
car al enemigo, y una son completamente 
barridos por el fuego 


de Disparo, y aunque sólo enemigo. Jervis admite 


pudieron tirar un dado, consiguieron eliminar a la última unidad de Soldados de Asalto, aniquilándolos la derrota 


bajo una lluvia de proyectiles de Bolter 


Los Orkos respondieron al fuego de las tropas Tácticas, y gracias a la posibilidad de repetir las tiradas de 
dado por hallar Fuego de Supresión, masacraron a los Marines Espaciales, De todo el desta 


camento tan sólo quedaron dos Ahínos. Mirando solemnement 


lo que quedaba de su ejército, Jervis 


abandonó (en total, lo Único que quedaba del ejército de Marines Espaciales eran dos unidades de 


Devastadores, dos Ahínos, y un montón de Marcadores de Explo 


er más tarde ¡Victoria para los Orkos! ¡Waaagh Gogard! 


ión). Los Orkos destruirian el segundo 





Bajo un intens: 
fuego pro: 
cedente de los 
Marines Espaci 
Devastadores, 
Gargante destruye 
el segundo búnker. 


El Gargante ataca 
los Land Raidel 

de la Fuerza Citus, y 

destruye tres de ell 


JA pesar de los violentos 
combates, la Fuerza 
Lentus es incapaz de detener 
el avance del Gargante y es 
obligada a retr 


BATALLA 2 
¡GOGARD CABALGA 
DE NUEVO! 


En la segunda batalla, Andy tomó el mando 
de los Marines Espaciales. Depende 
exclusivamente de él impedir que el Gran 
Gargante de Gogard (al mando de Jervis) 
destruyera los bunkers 


En vez de los Devastadores, Andy deci 

desplegar los Land Raiders en el cruce de 
carreteras, pensando que sus arm 

litanque serían las más útiles contra el 

co Gargante. Por tanto, los Devas: 

5, que debían entrar en el campo de 

batalla a pie, quedaron en reserva. So 

necesitarian varios turnos para que pudieran 
ía de fuego de s 

combate. Jervis 

| Gran Gargante Machaka Kráneos 

elera, esperando poder mover los 5 

adicionales para acercarse más 

rápidamente a los bunkers. 


Los Land Raiders no resistieron demasiado 
tiempo frente a la gran potencia de fuego y la 
múltiples Armas Súper Pesadas del Garg 

te. Tres de los Land Raiders fueron destruidos 
en el primer ataque, El Gargante llegó al 
cruce habiendo perdido 5 de sus 12 escudos, 
pero sin ningún otro daño. A medida que iba 
avanzando, el d amento Táctico disparó 
repetidamente en Fuego de Supresión contra 
el Gargante, destruyéndole los escudos que 


le quedaban, y dañándole la batería de armas pesadas emplazada en el brazo izquierdo. Los Marcadores 
de Explosión empezaron a acumularse alrededor del Gran Gargante, pero éste siguió avanzando 


ltando a los Marines Esp: 


elevado Factor de Asalto del Gargante 


os, trabándose en combate cuerpo a cuerpo con una unidad. El 
rrolló por completo a los desafortunados Puños Imperiales, que 


se dispersaron ante su avance arrollador, huyendo más allá de 15 centímetros para evitar ser destruidos. 


Una vez fuera de peligro se reagruparon, intent 


indo formar algo parecido a una línea defensiva 








El primer búnker fue fácilmente destruido por el Kogesuelta del Gargante. El Búnker tue arrancado de sus 
cimientos y lanzado al suelo con una facilidad pasmosa mientras el Gargante pasaba junto a él, Las 


baterías de los hombros seguían disparando contra los Marines 
Espaciales Tácticos que encontraba en su camino, Los Puños 
Imperiales respondieron al fuego, disparando contra la Máquina de 
Guerra con toda la. potencia de fuego de que disponían. El último 
Land Raider avanzó hasta ponerse a tiro, pero sus armas Antitanque 
no lograron dañar seriamente la gigantesca máquina. Los 
Devastadores, en Fuego de Supresión, abrieron fuego desde sus 
posiciones entre las ruinas, pero tampoco obtuvieron ningún impacto 
crítico. Machaka Kráneos sobrevivía, pero sólo le quedaban 5 puntos 
de daño, no hacia falta demasiada potencia de fuego para 
destruirlo en el siguiente turno. 


Arriesgando el todo por el todo para ganar la batalla de un sólo 
golpe, Jervis disparó todas las armas del impresionante arsenal del 
Gargante contra el último búnker. La Mirada de Gorko estaba 
demasiado lejos, y el Megacañón también falló el disparo. Entonces 
le tocaba el turno a la batería de armas pesadas. Un impacto; uno 
más, y estaria destruido. Al búnker todavía le quedaba un punto de 
daño y todavía quedaba por destruir el Kogesuelta. Si fallaba, los 
Marines Espaciales seguramente destruirían al debilitado Gargante 
en la siguiente fase de Disparo. Era la última oportunidad de 
Gogard. Jervis necesitaba obtener un resultado de 4 ó más para 
arrancar al búnker de sus cimientos y destruirlo, Tiró el dado y... 


¡+-Impacto! ¡El búnker quedó hecho añicos! ¡Jervis había ganado la 
batalla! Pero los Marines Espaciales no admiten la derrota tan 
fácilmente (y además, todo el mundo quiere saber si el Machaka 
Kráneos habría conseguido sobrevivir a otra fase de Disparo), así 
que Jervis y Andy decidieron proseguir la batalla, por lo que 
alrededor del gigantesco Gran Gargante se desató una auténtica 
tormenta de fuego. El Gargante tembló a causa de los impactos. De 
repente explotó el depósito de municiones, y el Machaka Kráneos 
desapareció en medio de una espectacular explosión. Sin embargo, 
era demasiado tarde para ganar la batalla, Gogard se había 
vengado, ¡una vez más! 
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de Figueres donde 1.500 

puntos de Goblins 
pudieron derrotar a 4.000 
puntos de Eltos Oscuros 
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¡¡¡¡LA GRAN CARRERA DE GARRAPATOZZ 


El pasado cinco de Abril, en la Librería Micrón de Valladolid, tuvo lugar el magno aconteci- 
miento narrado por Matiaz Pla con comentarioz y normaz de Trigus Magníficus. Hubo de 
todo, garrapatoz de diseño, Frankozten el garra- 
pato zibernético diezel, ¡incluso un Enano profa- 
nando los lomos de un garrapato! 


El Goblin Zulky a lomos de Múlper batió en la 
misma línea de llegada (se dieron de puñetazos 
sobre ella) a Moco-Zentao montado sobre Fran- 
kozten. 


«4 Primera ronda clasificatoria 


Los participantes montados sobre sus garrapa- 
tos a las puertas del estadio Librería Micrón y. 
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Cada día recibimos numerosas cartas, faxes y otros mensajes en que se nos pregunta 
cómo fabricamos nuestras miniaturas. Este breve artículo es un intento de mostraros 
cómo diseñamos y manufacturamos los cientos de miles de Miniaturas Citadel que 
cada año son coleccionadas, pintadas y utilizadas sobre un campo de batalla. 


Miniaturas Citadel lleva produciendo miniaturas 
desde hace eones. Hace unos 19 6 20 años Alan y 
Michael Perry recibieron el encargo de diseñar una 
gama de aventureros de fantasía ¡y desde entonces 
nunca se ha dejado de producir! A lo largo de todos 
los años transcurridos hemos puesto a la venta miles 
de miniaturas diferentes (¡y no rodas han sido 
Goblins!). Durante todo este tiempo también hemos 
conseguido formar el que, sin duda, es el mejor equi- 
po de miniaturistas del mundo. 


Por supuesto, la gran cantidad y variedad de la gama 
de Miniaturas Citadel supone que continuamente se 
produce una gran cantidad de excepciones a cada 
técnica o proceso utilizado. Sin embargo, siempre 
hemos sido constantes en ciertos aspectos, principal- 
mente la calidad y la originalidad. Cada vez que 
creamos una nueva miniatura nos esforzamos al 
máximo para conseguir que se cumplan todas nues- 


tras exigencias de calidad, y que se superen si es 
posible ¡Continuar desarrollando nuestras magnífi- 
cas creaciones es un continuo desafío para nuestros 
diseñadores, pero creemos que lo están haciendo 
muy bien! 


Siempre nos han preguntado de dónde sacan los 
diseñadores sus ideas y la inspiración. La verdad es 
que extraen sus ideas de muchas fuentes diferentes, 
Las principales fuentes de inspiración son los relatos 
y el trasfondo de Warhammer y Warhammer 
40,000. Con el transcurso del tiempo estos reinos de 
ficción se han ido haciendo tan complejos, intrinca- 
dos y detallados como el mundo real, convirtiéndose 
en una gran fuente de material para el equipo de 
diseño. Naturalmente, muchas ideas evolucionan a 
partir del trasfondo de los juegos. Los escritores e 
ilustradores también juegan un papel decisivo en el 
desarrollo de ideas para las mintaturas. A veces la 





Jes Goodwin mu- 
chas veces realiza 
magníficos esbozos 

de personajes antes 
del lanzamiento 
de las correspon 
dientes miniaturas. 
Estos son algunos 
ejemplos reali- 

zados durante el 
desarrollo del 
Codex Caos para 
Warhammer 
40,000, junto a 
las correspon- 
dientes miniatu- 

ras, diseñadas por Jes, 








miniatura, la ilustración e incluso la descripción de una nueva miniatura, Muchos de los diseñadores son 
las reglas especiales de una miniatura se crean simul- —— entusiastas de la historia militar, y esta influencia 
táneamente, de forma que es imposible saber qué — resulta evidente en algunas de nuestras gamas de 
sucede en primer lugar, Las gamas ya existentes tam- miniaturas. Hay infinidad de Miniaturas Citadel que 
bién son una constante fuente de nuevas ideas, y los. están parcialmente basadas en personajes históricos, 
diseñadores siempre están dispuestos a revisar, de- — t5pos de tropa, acontecimientos y artefactos que 


sarrollar y expandir su gama favorita de miniaturas. alaicos en cocida. Ela oi eel can Ce 


Películas, libros, comics, e incluso programas de te=—— del si no las mutáramos y adaptáramos para ajus: 
levisión pueden proporcionar ideas interesantes qu tarlas a los trasfondos definidos para Warhammer y 
una vez adaptadas, pueden incorporarse al diseño de Warhammer 40,000. 





Wajo: Caballero Paladín del Grial 
Hiseñado por Alan Perry. 


ha: Lanzavirotes de Repetición Alvo 
lo diseñado por Norman Swales. 


Arriba: Orion, el Rey del Bosque, 
diseñado por Gary Morley: 


Arriba Izquierda: Paladín Marine de 
Plaga diseñado por Dave Andrews. 


Izquierda: General Enano diseñado 
por Colin Dixon. 








EL MODELO ORIGINAL 


Una vez creada la idea básica de la miniatura, los modelismo denominada “masilla verde” (ya que es 
diseñadores de Citadel empiezan a esculpir lo que se de color verde y es masilla). El diseñador empieza a 
denomina el modelo original. Una vez finalizado, es dar forma al cuerpo de la miniatura sobre el armazón 
te modelo se utiliza para crear un molde de caucho de alambre. Nuestros diseñadores llaman a esta 
con el que se fabrican las miniaturas que podéis en mera fase “rellenado”. Si alguna parte de la mi 
contrar en las tiendas. niatura va a mostrar carne desnuda, el diseñador 
dedicará bastante tiempo a esculpir los músculos. Si 
la miniatura está cubierta de ropajes, una armadura, 
etc, sólo será necesario definir las formas generales, 
ya que posteriormente quedarán cubiertas. 


Lo creáis o no, las Miniaturas Citadel de metal se es: 

pen a tamaño real, ¡o sea, los diseñadores de Citadel 
esculpen los modelos al mismo tamaño que tendrán las 
miniaturas de metal! Muchas veces nos preguntan 
cómo reducimos los modelos originales en el momen- En este punto del proceso, es importante poseer un 
10 de fabricar la miniatura final, pero la realidad, por — buen conocimiento de la anatomía humana. Aunque 
increíble que parezca, es que los diseñadores esculpen — la raza de la miniatura difiera radicalmente de la ana 
a mano hasta el último detalle de la miniatura. tomía humana (los cuerpos de los Orcos no se pare- 
cen demasiado a los cuerpos humanos). ¡Es necesario 


Para empezar a esculpir el modelo original, el dise- acer las reglas básicas antes de poder rompertas! 


ñador construye un esqueleto básico de alambre, deno- 
minado armazón, construido — El siguiente paso es añadir la ropa, la armadura y las 
con alambre de plomo. El arma armas, Esculpir cada uno de estos detalles presenta 
zón se utiliza para definir la. — sus propias dificultades. La ropa, por ejemplo, 


MINIATURA DE pose inicial de la miniatu muchas veces se pliega y se arruga alrededor del 
DEMOSTRACIÓN además de conferirle una mayor cuerpo del modelo, haciendo que parezca mucho 


DE GARY MORLEY resistencia. La forma del arma- más natural. Es este aspecto natural lo que es tan 
zÓn varía seg ó e fícil de conseguir. Por el contrario, las armaduras 

miniatura que vaya a esc de placas, requieren un acabado uniforme y sin 

Así, un Orco tendrá un esquele-— mella, que puede ser igualmente difícil de conseguir 

to amplio y encorvado, mien 

tras que una miniatura de Elfo o 


Eldar será más alta y esbelt: 


Los diseñadores de Citadel muchas veces incorporan a 
sus diseños armas de metal previamente esculpidas. 
En primer lugar se diseña un modelo original del 
Cuando el diseñador está satis arma, como por ejemplo una espada. Este arma se 
fecho con el armazón ya puede — envía a la fábrica, donde se funde como cualquier otra 


empezarse a esculpir la minia=—— miniatura, ahorrando muchas horas valiosas al di- 


tura, Para hacer el resto de la. señador cada vez que deba utilizarse una espada. A lo 

miniatura se utiliza masilla de ugo de los años, los diseñadores de Citadel han reu 
nido un gran arsenal de Bolters, 
Pistolas, Espadas y otras armas. 
Estas armas pueden incorporar 
se a una gran variedad de minia 
turas de forma que, por ejemplo, 
tanto los Guardias Imperiales 
como los Marines Espaciales 
posean armas parecidas. 





Para que podáis observar cómo el 
armazón sostiene y da forma a la mi- 
niatura, Gary Morley ha esculpido 
una miniatura especial de demostra: 
ción. En una de las mitades se ha es 
culpido un cuerpo humano sobr 
armazón, mientras que en la otra 
mitad se ha dejado a la vista el arma 
26n de alambre. Como puede apre 
ciarse, la forma del armazón es la 
que determina la pose final de la mi 
ñiatura. Por tanto, es importante que 
el diseñador consiga la posición ade 
cuada antes de seguir adelante 


Hay que tener en cuenta que normal- 
mente el escultor po incluye los 
brazos en el armazón, ya que estos 
pueden impedirles esculpir adecua- 
damente el pecho y la cabeza de la 
miniatura. En esta miniatura de de 
mostración Gary los ha incluido par: 
que pueda apreciarse mejor cómo es 
el armazón 





Estos son dos ejemplos de miniatu 
ras prácticamente acabadas. Arriba 
uede verse una Doncella de la 
Reina Eterna que Gary Morley está 
diseñando para los Altos Elfos, y a 
la derecha uno de los Misioneros 
Imperiales de Brian Nelson 














Esto es especialmente importante con los ejércitos 
de aspecto más militar, como la Guardia Imperial 
donde es de suponer que todas las tropas utilizan el 
mismo equipo y armamento. 


Como sucede con tantas otras profesiones artesana 
les, es muy difícil enseñar a esculpir miniaturas. La 
mejor forma de convertirse en un buen escultor es 
practicar, practicar y practicar aún más. Al igual que 
sucede con el pintado de miniaturas, ¡la única forma 
de llegar a ser realmente bueno en esta profesión es 
ponerse manos a la obra y seguir intentándolo hasta 
ser el mejor! Si te decides probar por tu cuenta, no 
tengas miedo de intentar un método diferente. La 
mayoría de los diseñadores Citadel poseen sus pro- 
pios métodos de trabajo, y no hay dos escultores que 
trabajen exactamente igual 


Como ya sabrás, no todas las miniaturas están com 
puestas por una sola pieza. Los grandes modelos 
multicomponente, como por ejemplo los monstruos 
y los demonios precisan de montaje. Este tipo de 
modelos se diseñan de una sola pieza, y posterior- 
mente se dividen en los componentes necesarios 
para iniciar el proceso de confección del molde: 





A pesar de haber dicho que Michael ha diseñado casi todos los — Los pequeños retoques de últi- 
Bretonianas, aquí Alan da los toques finales « un Caballero. ma hora. 


Michael esculpe otro Arquero para los 
Bretonianos, Michael ha diseñado la ma: 
yor parte de las miniaturas de Bretonia. 


Incorporando los detalles al Arquero. Ob- , 
servad que Michael utiliza otra miniatura de. “Masilla vende” la masilla de dos componentes — Colocar los modelos originales bajo una lámpa- 


Arquero como base sobre la que irabajar.. Conla que se esculpen las Miniaturas Citadel, ra ayuda a que se endurezcan más rápidamente. 











FABRICACIÓN DE MOLDES 





Un molde maestro y sus contenidos 


Hay que credr unos conductos por los 
pueda fluir el metal fundido. 


fundido. 


Los modelos originales deben calentarse duran 
.s de dejar su impronia en el caucho. 


nolde maestro en la prensa. 


Colocar cuidad 
ginales es vital para que el 


sea válido. 








MOLDES MAESTROS 
Cuando las miniaturas originales 
procedentes de los diseñadores de 
Citadel llegan a nuestra fábrica, son 
enviadas directamente a la sala de 
moldes maestros. Allí se fabrica un 
molde que servirá para fundir un 
número limitado de miniaturas en 
hojalata pura 


Esta es una fase muy delicada del 
proceso de fabricación de una Minia 
tura Citadel, ya que hasta ese momen 
to la única copia que existe de la mi 
niatura es el modelo original del dise 
ñador. Si resultara dañado en esta fa. 


se, sería necesario rehacer el original 


Para hacer un molde, varios modelos 
originales se colocan cuidadosamen 
te entre dos discos de caucho. Este 
sandwich se coloca en una prensa 
hidráulica. Cuando el caucho se ha 
calentado 
cuada, se aplican varias toncladas de 
presión, transfiriendo el detalle del 
original al caucho reblandecido. 


hasta la temperatura ade. 


El calor y la presión vulcanizan el 
caucho, que se vuelve sólido. Enton 
ces se retira de la prensa hidráulica y 
se separan las dos partes del caucho 
para revelar (si hay suerte) un per 
fecto molde maestro. Con un poco 
de suerte puede recuperarse el mo- 
delo original y volverlo a utilizarlo, 
pero lo normal es que quede redu: 
cido durante el proceso. 


El moldeador abre entonces canales 
en el caucho que permitan que fluya 
el metal fundido por todo el molde 


y también para dejar salir el aire 


Estos canales van desde el centro del 
molde a la miniatura y de abí al 
borde exterior. Si no se dejara esca- 
par el aire, éste formaría bolsas que 
impedirían al metal fundido fluir 
hacia los detalles y recovecos del 
molde, y se perdería todo el detalle 
de la miniatura. 


MOLDES DE PRODUCCIÓN 
Estos moldes maestros sirven para 
fundir miniaturas mucho más resis 
tentes, con las cuales se fabricarán 
los moldes de product 


Los moldes de producción se fabri- 
can de forma muy similar a la descri 
ta para el molde maestro. La diferen 
cia principal estriba en que estos 
moldes se construyen a partir de ori 
ginales mucho más resistentes. Cada 
módulo de produ rica de 
forma que sirva para fabricar más o 
menos una docena de copias de la 
misma miniatura cada vez que sea 
utilizado. Esto nos permite fundir mi 
niaturas en grandes cantidades para 
poder satisfacer vuestra demanda 























T> librar inoumerables batallas de Warhammer, después de 

que tus tropas hayan vencido y hayan sido derrotadas en innu- 

merables ocasiones, ¿qué te queda por hacer? La respuesta es muy 
jlla: ¡Jugar una campaña! 


MOLA scr cie campaña en 
AA ibrar una serie de batallas relacionadas de forma que cada batalla 





individual puede afectar a las posibilidades de que el bando consi- 
ga la victoria en la batalla decisiva 





En cada Campaña Warhammer encontrarás una selección de edi 
ficios de carión magníficamente ilustrados que podrás utilizar en 
tus batallas; un libro de escenarios que contiene cuatro nuevos esce 
narios que plantean situaciones tácticas completamente nuevas, así 
como una detallada información de trasfondo sobre la batalla, el 
mapa del campo de batalla, las condiciones de victoria y las reglas 
especiales que deban aplicarse a cada escenario; y los órdenes de 
batalla donde se describen los ejércitos que puede elegir los juga 
dores en cada batalla, los personajes especiales y 
algunos consejos tácticos. 








h Cada campaña está asociada con 
una raza específica del mundo 
de Warhammer; los Enanos en 
La Venganza de Drong; los 
Orcos y Goblins en el Haoto 
de Gorko, y los No Muertos 
en Círculo de Sangre, de 
próxima aparición 


Cada campaña 
dispone de una gama 
de miniaturas asociadas 
que se venden por 

separado 


Citadel. el Casto Citadel, Games 
Workshop, el logo de Games Workshop A 
y Wamammer son Marcas . 












































Hace algunos meses ré en las regiones del 
inframundo del Estudio de Games Workshop para 


poder sumergirme en un nuevo proyecto de diorama, 





y ¡este m sultado! Parte de 
mi trabajo en Games Workshop es utilizar las mi 
niaturas para crear dioramas evocativos e inte 
resantes que exploren los universos de Warhammer 
y Warhammer 40,000. Bueno, en teoría, porg 
verdad es que tengo que montar dioramas conti 
nuamente, ¡un traba 


por fin podéis ver el 











) maravilloso, de verdad! 


Para ilustrar esta afirmación he incluido un par de 
dioramas muy diferentes que he realizado este 
último año. El diorama inferior muestra el combate a 
muerte final entre el Emperador y el Señor de la 
Guerra Horus. Este es un diorama muy compacto, 
'e muy concreto de la lucha 
s. El diorama 


centrado en un insta 
entre los dos personajes principa 
sobre Warhammer Quest de la 
pletamente distinto, muestra gran cantidad de 
partidas por todo el diorama, 
para captar el espíritu caótico del jueg 














pequeñas escenas 








En mi último dior 
dio camino entre los dos anteriores. 








una escena a 





que tuviera la narrativa del enfrentamiento entre 
el Emperador y Horus, y que a la vez se acercara 
al tamaño y a la fuerza expresiva del basado 

en Warhammer Quest 


Me decidí por una escena de Warhammer, ya que 
me parecía que últimamente la mayoría de mis 
dioramas estaban basado 
Warhammer 40,000. Una vez tomada est 
el resto encajó perfectame 
momento hacía poco tiempo que se había publicado 
el libro de ejército de los Elfos Silvanos: cada 
semana aparecían nuevas miniaturas, y todo e 


en el Imperio de 


decisión 





te en su sitio. En esos 








CA CAT 


mundo estaba entusiasmado con las nuevas 
ormación de trasfondo. Era todo lo 
que necesitaba pas mos a la obra 
Los Elfos Silvanos siempre han sido mi ejército 


preferido, y aquellos di 


reglas y la 





ponerme 1 








vosotros que podáis ver a 





profundo velo del tiempo pod: 
ido mi ejército de Elfos Silvanos 
la edición inglesa de la revista White 
mucho más delgada). 


record. 











Dwarf (en los días que e 





Una vez decidido el tema del diorama, lo único 
«cesitaba era una chispa que encendiera mi 
nación. Ésta la encendieron la evocativa 
historia de los Elfos Silvanos que había escrito 
Stillman. Podría haber construido una 
de dioramas a partir de las id 
jército. Cuando 








ima 



















as que 





ciona en el libro de 
empecé a diseñar el proyect 
eran limitadas ya que en esos momentos 
as disponibles eran pocas, y pasarían 
ses antes de disponer de muchas de las 
miniat 


las posibilidades 












aras previstas 








por la que finalmente me decidí fue 
un episodio que incluía al Señor de Nigro- 





mantes animando un ejército de No Muertos er 
los antiguos túmulos y tumbas existentes en la 
jos Elfos Silvanos. Me 


una escena sencilla 


frontera del reino de 


decidí por con dos bandos 

claramente definidos. Quería captar toda la 

de Warhammer si ler el dina- 

mismo que es tan vital para un buen diorama 

E 208 pa 

las próximas páginas, para que podáis juzgar 
35 mismos. 








lo de mis es 


































Arriba: El diorama de Mike 
capta perfectamente toda la 
atmósfera de Warhammer 
Quest 
rreros luchan por superar 


todos los obstáculos que 


Un grupo de que 


encuentran en su camino, y 
sólo los más valientes y 
preparados encontrarán la 


fama y la fortuna, 


Ezquierda: La batalla final 
entre el Emperador y Horus 





es una de las más memo | 


rables en la histaria de 
serrible Herejía de Horus. | 


+), crear dioramas 

evocativos e 
interesantes qué 

xploren dos... 
universos de 

- Warhaminer y 

War mer 40,000, 
Bueno, en teoría, 

porgue la verdad es 
“que tengo q 
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Forestales: Como ya he mencionado anteriormente, los Elfos Silvanos son mi raza 
favorita del Mundo de Warhammer, pero debo confesar que las miniaturas de 
Forestales son mis favoritas entre los Elfos Silvanos (¡quizás sean las mejores 
miniaturas de Gary Morley hasta la fecha!). En un principio no pensé colocar est 
miniaturas en el diorama, y no fue hasta que las vi sobre la mesa de trabajo de Gary 
que decidí buscar un lugar para ellas. Estas miniaturas tienen tanta vida y 
personalidad que son ideales para un diorama. Las pié con un tono extremo de los 
verdes y marrones que utilicé en el resto E 
de los Elfos Silvanos. Habla que 
conseguir un equilibrio, ya que aunque 
se supone que van de camull 
podían confundirse demasiado con el 
paisaje del diorama. 
Los Forestales están pintados de forma 
muy similar a los Caballeros Elfos 
Silvanos, pero con unos tonos más 
brillantes. En los jinetes había utilizado 
un sombreado especial verde brillante 
para obtener una unidad visual bien 
definida, También decidí no utilizar 
colores metálicos en los Elfos Silvanos. 
Los metales son escasos en Loren, por lo que suelen utilizarse otros 
materiales en su lugar. De hecho, el único 
color metálico existente es el de la 
espada del General. 


El Estandarte de las No Muertos: El 
estandarte fue incluido en la parte final 
del proceso, Tenía la impresión de que 
en la parte izquierda de la escena faltaba 
algo, ya que todas las miniuturas 
empequeñecidas por la mon- 
taña que hay a su espalda. El estandarte 
servía de punto focal y además duba un 


mayor impacto al ejército No Muerto. 


También decidí no utilizar mí método 
habitual para pintar estandartes, que es 
dibujarlos en un papel y luego pintarlos. | 
Éste es un buen método pura las | 
miniaturas de una unidad, pero el | 
resultado final es un poco estático, 
Quería que el estandarte diera la || 
impresión de ondear al viento, además 
de conferirle un aspecto viejo y rasgado. 
La mejor forma para Comoguido es 
utilizar láminas de metal, como las 
caperuzas de las botellas de vino y las 
latas de puré de tomate. 


En hécesaro lavala coo 
y después cortarla para darle la forma. 
adecuada, y pintarla. La desventaja de | 
este método es que no puede dibujarse | 
previamente, sino que debe pintarse 
directamente, y esperar no equivocarse, - 


El efecto final merece la pena, y el es- 
tandarte parece real cuando se le da la | 
forma. Esto hay que hacerlo con mucho 
cuidado, ya que aunque las Pinturas 
Citadel están 

diseñadas para 

ser flexibles, la 

superficie puede 

agrietarse si se 

dobla demasiado 

el estandarte. 














El Hombre Árbol: La miniatura 
de Durthu el Hombre Árbol es 
magnífica, está llena de vida y 
personalidad, Puedo imaginarme 
perfectamente la escena: Durthu 
saliendo de repente de entre los 
árboles, ¡apartando y aplastando 
Esqueletos con sus manos gigan- 
tescas! Así que eso es exactamente 
lo que hice. Lo único que tuve que 
hacer fue adelantar un paco su 
brazo desecho y colocar un Es- 
queleto en la mano izquierda. La 
escena se completaba con un mon: 
1ón de huesos aplastados en el 
suelo y un solitario Esqueleto, 
¡intentando evitar lo inevitable! 


El menbir fue construido con un 
trozo de espuma aislante, Este 
material es excelente para construir 
rocas, ya que permite obtener 
superficies lisas y bordes afilados 
sin que se rompa, como el polies- 
tireno. Para las raíces y las en 
redaderas utilicé tiras de lienzo 
sumergida generosamente en 
masilla y cola blanca, antes de dar 
la forma definitiva a esta masa 
pegajosa con unas tenacillas. Las 
hojas están hechas con cobre 
fotograbado, troquelado para darle 
la forma adecuada, y fueron 
añadidas cuando las enredaderas 
estaban totalmente secas 








Esta fotografía muestra el dierama antes de incorporarle los árboles y las miniaturas, y permite ver la construcción del modelo. Es bastante 
simple, con una forma similar a una caja, Las restricciones fotográficas me impidieron construir algo demasiado complicado, ya que la cámara 
no podría mostrarlo. Aunque el lado derecho quedaría oculto por los árboles, quise evitar ángulos duros, por lo que le di una forma redondeada 
y pinté el fondo a grandes rasgos, por si podían verse algunas zonas a través de los árboles. Esta fotografía también muestra claramente la 
división del diorama en dos mitades: el lado izquierdo está abrasado y tiene un aspecto seco y mustio, mientras que el lado derecho tiene un 
aspecto fróndoso y verde. Creo que el terreno quedó realmente bien, especialmente en el claro cubierto de hierba. Quería que tuviera un 
aspecto irregular, como las praderas que bordcan las zonas de bosque, y no como un jardín. La hierba la pegué en forma de pequeños parches, 
para realzar su aspecto desigual. 








1 Cielo: Ésta era la parte del diorama que más temía, pero resultó ser la más sencilla. 
Al principio no consideré necesario incluirlo, pero cuanto más pensaba en ello, más 
sentido tenía, No tenía intención de realizar nada demasiado ambicioso U 
complicado, simplemente algo que realzara la escena. La oscuridad y el trueno 
resuenan entre las piedras, por encima de los Esqueletos, y los rayos parece que 
ijuminen la batalla. El cielo lo pinté directamente sobre cartón pluma del tamaño 
adecuado, utilizando un pince! y plano. También utilicé Pinturas Citadel, 
pero puse los colores que iba'4 necesitar en una paleta de pintor para tenerlos más a 
mano, En primer lugar apliqué una capa de un color azul cielo intermedio y 
progresivamente fui pintando las nubes sobre esta capa, creando un degrad: 
desde el color gris de uno de los extremos hasta el negro del contrario. El rayo 
fue un detalle divertido, Para pintarlo utilicé un pincel n 
simplemente tracé las habituales líneas en zigzag, difuminé los 
finalmente pinté una línea de blanco puro en el centro de la línea. 


fueron los árboles. Desde el principio sabía lo que quería, pero sólo tenía una li 
de cómo conseguirlo. Después de largas discusiones con nuestro modelista Owen Branh 
a conclusión. Los árboles que utilizamos como elemento de escenografía son 


llegamos a u 
considero que tienen un aspecto demasiado 


stupendos, la textura y el color son ideales, pen 
ordenado y perfecto para lo que yo deseaba, así que los modifiqué con una cuchilla de modelismo. Hay 
que tener en cuenta que ésta no es una técnica que yo recomendaría, lo último que quiero es que la gente 
destruya sus lindos árboles, ¡y luego maldigan mi nombre! Pero sí estáis decididos, esto es lo que hice: 





El primer paso es crear una estructura sobre la que trabajar, 
zando alambres de forista retorcidos. Hay que observar a los 
auténticos para ver cómo se bifurcan y dividen las ramas, ya 


importante que en esta etapa consigan un aspecto realista. 

ndo el armazón esté completo, hay que cubrir el tronco y las 

“amas con cola y arena fina para darle una textura básica, A 

continuación wtlicé masilla de modelismo para esculpir la corteza 
del tronco y las ramas bajas. 


siguiente paso fue retirar el ramaje de los otros árboles, 

npezando desde la parte inferior del árbol, cortándolo en forma de 

medio anillo, limpiamente y lo más cerca posible del tronco, A 

uación deben pegarse estas secciones al armazón, siguiendo 

mas. Hay que fijarse en los árboles auténticos y 

copiar su forma. Existe un aparato que será necesario para aquellos 
lo bastante locos para intentarlo, y es la 
Termoencoladora. Este aparato funde 
barritas de pegamento multiuso que seca en 
pocos segundos, Realmente, no existe nada 
más que pueda realizar esta función. Hay 
que tener cuidado, ya que durante todo el 
proceso hay muchas posibilidades de sufrir 

algún accidente grave, ¡estáis advertidos! 
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ERSAURUSÍ 


De las profundidades de las  ;t 


















po junglas de Lustria, surgen los. | 
terribles monstruos de los | 
Hombres Lagarto. ¿Serán | 
capaces tus tropas de resistir su. | 
ayance arrollador? 





Games 
las cuales 







caba te fenila Dn ar una se 
podrás enfrentarte al nuevo y esp Estegadón, así 
las letales Salamandras y a los no menos temibles 





lones, apoyados por los mortíferos ejércitos de los 
Hombres Lagarto. Llama a la tienda Games Workshop de tu 
ara obtener más información acerca del 

Monstersaurus, o sencillamente déjate caer por la tienda 


localid: 








y disfruta de este espectacular evento. 

















Probablemente, el factor más importante y unif 
cador que existe entre los distintos Capítulos del 
Adeptus Astartes sea su fe en el Emperador, una fe 
que les une con un lazo común. Los guardianes de 
esta sagrada fe son los Capellanes, que además de 
ocuparse del bienestar espiritual de los Marines 
Espaciales a su cargo, también acuden al campo de 
batalla para inspirar a sus Hermanos del Capí 


con sus liturgias y su heroísmo personal. 


CAPELLANES MARINES ESPACIALES 


Los primeros Capítulos de Marines Espaciales se 
fundaron siglos antes del nacimiento del Culto 
Imperial y el dominio del Adeptus Ministoram. Por 
esta causa, cada Capítulo de Marines Espaciales ti 

sus propias prácticas religiosas y sus propic 
sacerdotes, que son denominados Capellanes. Aun 
que el Adeptus Ministorum ha extendido paulatina 
mente su influencia sobre los miles de-cultos indivi 
duales que existían por toda la galaxia, ha sido inca 
paz de influenciar a los cultos de los Marines Espa 
ciales, que actualmente siguen siendo tan tozudamen: 
te individualistas como siempre. Otros cultos civiles 
son perseguidos como herejes, y sus simpatizantes 
aniquilados por las tropas del Ministorum, pero a los 
Capellanes Marines Espaciales no les preocupan los 
enloquecidos delirios de la Eclesiarquía e ignoran los 
dictados del Culto Imperial, prefiriendo sus propias 

adiciones ancestrales 


Los Capellanes administran los ritos de su Capítulo, 
tiguas ceremonias de Iniciación y 
Vindicación, además de dirigir a sus fieles en las 
plegarias de fo y los salmos sagrados del Emperador. 
No hay que olvidar que los Marines Espaciales son 
guerreros devotos, Su fe en la divinidad del Em 
perador es tan vital para ellos como su habilidad con 
las armas. y su vida espiritual es profunda y estricta. 
Los Capellanes acompañan a sus hermanos a la 
a, cantando las liturgias de la batalla mientras 
el camino a sus compañeros hacia la 
consumación final de la batalla y la muerte. 


presidiendo las 


muest 


Tipo de Tropa M HA HP. F RH 
Capellán 105 54 
Capellán 

Héroe 106 6 

Capellán Héroe 
Legendario 10.7 7 
REGLA ESPECIAL 

Liderazgo. Los Capellanes son guerreros Marines 
Espaciales que inspiran confianza y a la vez son los 
líderes espirituales del Capítulo. Cualquier unidad de 
Marines Espaciales que se encuentre a 20 centíme- 
tros o menos de un Capellán y no supere un chequeo 
de Liderazgo (como por ejemplo un chequeo de psi- 
cología o un chequeo de desmoralización), podrá 
repetir inmediatamente el chequeo. 





CAPELLÁN DE LA 1* COMPAÑÍA 


Este Capellán Exterminador es un-supervi 
viente de numerosas campañas, una hazaña 
que le ha valido el derecho a utilizar la 
apreciada Armadura de Exterminador, y 
ocuparse del bi espiritual de los 


veteranos de la 1* Compañía, En el ejército 


que hemos incluido más adelante como 
ejemplo, hemos decidido llamarle Constan 
tine, un Marine Espacial que ocupó este 
gún momento de la historia. Ya 
que no existe ningún personaje especial 
ste cargo en el Codex Ultra 
rines, cabe la posibilidad de crear 
propios con una historia personal apte 
Esto puede ser rea 


mente divertido, y 
no sólo incorpora una nue 
las batallas, sino que también proporciona 
a realizar conver 


interesantes proyectos pa 


siones y esquemas de pintura 





Evidentemente, 


tulos de Marines Es 
Capellanes. Veamos a 


Capellán de los Á 


mos ejemplos. 


¡geles Oscuros 


existe una gran diversidad de Capí. 
jales, al igual que con sus 








E 


SACER ES LOBO 


Los Lobos Espaciales tienen Sacerdotes Lobo en vez 
de Médicos y Capellanes como los otros Capítulos. 
Estos austeros guerreros combinan los atributos de 
médico (conocen el arte de sanar y tienen conocimien 

tos de genética) y los de líder espiritual (acumulan la 
sabiduría de la edad). Los Sacerdotes Lobo están bajo 
las órdenes directas del Gran Lobo, el Señor de todo el 
Capítulo, Viven en el corazón de El Colmillo, contro- 
lan el reclutamiento de nuevos guerreros, y también 
velan por el bienestar de los Lobos Espaciales. 


Los Sacerdotes Lobo también son conocidos como 
los Buscadores de Valientes. A veces puede verse un 
Sacerdote Lobo sobre un picacho rocoso, observan 
do una batalla de los nativos Fenrisianos. A veces, 
después de una dura batalla, el Sacerdote Lobo elige 
a un joven guerrero de los Hermanos de Manada que 
ha demostrado tener un valor digno de un Lobo 
Espacial. Muchas veces, el joven elegido está herido 


de muerte, pero el Sacerdote Lobo puede curar a los 


que realmente desean seguir viviendo. 


Los Sacerdotes Lobo conservan el material genético 
del Capítulo, cultivan nuevos implantes, mantienen 
el vigor del Capítulo, y eliminan las debilidades o las 
mutaciones. Son los encargados de implantar los 
órganos cultivados en los Lobos Espaciales recién 
reclutados, y de vigilar el desarrollo de los reclutas 
mientras maduran y van conviriéndose en Marines 
Espaciales. Sus conocimientos son profundos 
Durante siglos han estudiado los efectos de la hélice 
genética Wulfen, buscando la posibilidad de 
nodificarla, y hacer que la s la genética del 
Capítulo sea menos inestable. Sin embargo, por el 
momento sus esfuerzos sólo han evitado que la 
maldición siga propagándose. Probablemente nunca 


podrá repararse completamente el daño. 


Los Sacerdotes Lobo utilizan sus habilidades 
médicas para curar a sus hermanos guerreros en las 
batallas. Sus poderes son grandes; pocos de los 
heridos a los que atienden mueren. A veces el herido 








Sacerdote Lobo Ulrik el Matador 


ULRIK EL MATADOR 


El Hermano Ulrik es el más viejo de 
todos los Lobos Espaciales vivos, si no 
tenemos en cuenta a los ocupantes de 
los Dreadnoughr que duermen profun- 
damente en los laberínticos subte- 
rráneos de El Colmillo, Es más viejo 
incluso que el Gran Lobo Logan Grim: 
nar, que ha servido al Emperador duran 
te más de seis siglos. De hecho, es el 
único guerrero que recuerda al Gran 
Lobo cuando era un joven Garra San- 
grienta lleno de energía y tenía ante sí 
un futuro prometedor. 


Durante la Primera Guerra de Armag 
gedon, Ulrik obtuvo un gran renombre 
Juchando:en la Gran Compañía del Señor 
Lobo Kruger. Ulrik abatió en solitario a 
tres Marines Devoradores de Mundos de 
Khorne en combate cuerpo a cuerpo, 
logrando incluso el elogio del Señor de 
los Devoradores de Mundos en persona 








está tan grave que el Sacerdote Lobo sólo puede 
entonar una última plegaria por su alma, y retirar los 
tejidos vivos del guerrero, a partir de los cuales po- 
drán cultivarse nuevos implantes genéticos. 


Los Lobos Espaciales tienen un gran respeto por los 
austeros e inmutables Sacerdotes Lobo. La presencia 
de los Sacerdotes Lobo en las batallas reconforta a los 
Marines Espaciales próximos, reforzando su confian- 
za incluso en las circunstancias más desesperadas. 


Tipo de Tropa MHAHPF RHIAL 


Sacerdote Lobo 10 6 6 5 5 


REGLAS ESPECIALES 

Marines Espaciales. La regla normal de fuego rápi 
do debe aplicarse a los Sacerdotes Lobo, al igual que 
las de sentidos agudos y odio propias de los Lobos 
Espaciales. La regla sobre chequeos de desmora 
lización normalmente no debe utilizarse con los 
personajes individuales, ya que no están sujetos a 
estos chequeos, pero cuando luchan junto a una uni 
dad de Marines Espaciales también debe aplicarse 
esta regla a los Sacerdotes Lobo, 


Liderazgo. Los Sacerdotes Lobo son muy respetados 
y temidos por los guerreros Lobos Espaciales. Cual 
quier Lobo Espacial situado a 20 centímetros o menos 
de un Sacerdote Lobo puede repetir una vez cualquier 
chequeo de Liderazgo no superado. Esto sirve, por 
ejemplo, para repetir un chequeo de desmoralización 
0 un chequeo psicológico que haya fracasado, 


CAPELLANES INTERROGADORES 


Los Capellanes de los Ángeles Oscuros administran 
los ritos del Capítulo, presidiendo las antiguas cere 

onias de Iniciación y Vindicación, y cantan las li- 
turgias de batalla mientras acompañan a sus herma- 
nos a la guerra. 


Cuando un Capellán Ángel Oscuro ha demostrado 
su valor es destinado al Ala de Muerte, otorgándo 
sele el título de Capellán Interrogador. La concesión 
de este título se debe a que su misión sugrada es la de 
intentar que los Descarriados que sean capturados se 
arrepientan de sus actos. Los Descarriados que se 
arrepienten son recompensados con una muerte 
rápida y relativamente poco dolorosa. Los que no 
quieren arrepentirse morirán invariablemente en 
medio de la agonía del interrogatorio, ya que el 
Capellán Interrogador se verá obligado a utilizar 
métodos drásticos para que el hereje comprenda lo 
equivocadas que eran sus creencias 


Un Capellán Interrogador puede añadir una perla 
negra a su Rosarius por cada Descarriado que consi 
ga que se arrepienta, Pero el poder del Caos es tan 
poderoso, o la oratoria del Archihereje Luther era lan 
convincente, que muy pocos de los Descarriados se 


arrepienten antes de morir. El Gran Capellán Molo- 
cia, el Capellán Interrogador de los Ángeles Oscuros 
ás poderoso que jamás existió, murió después de 
) años de servir al Capítulo con tan sólo diez per- 
las negras en su Rosarius. Hasta la actualidad, ni 
gún Capellán Interrogador ha conseguido 
emular esta proeza 


siquiera 





¡pítulo de los Ángeles Oscuros está estructurado 
numerosos círculos o conc 
cuando un Ángel Oscuro lle 


ternos. Sólo 
a al nivel máximo 
Círculo Interior, le es revelada la verd ra historia 
del Capítulo, Cuando un Capellán alcanza este ni 

se le denomina “Gran Capellán 


Asmodai llanes n- 


dores de los Án Oscurc 


los tiempos, un Marine Espacial 


onocidos de 
tenac 
ación a la persecución de los Descarriados le han 
hecho famoso en la galaxia. Su túnica presenta el 
color hueso deslucido del Ala de Muerte, a la que pes 
necen todos los Capellanes Interrogad: 


la Compañía de la Muerte de los Án- 
como el de la miniatul 
con su inspi 
talla, que la psicótica 
la Muerte controle timas de la 
nizás incluso 
Ningún 


pellán tiene una misión inspiradi 
importante como los de la Ci ñ 


Capellán Interrogador Asmodai 


n delos Ángeles Sangrientos 





EGLAS ESPECIALES 

Liderazgo. Los Capellanes Interrogadores son 
ue inspiran confianza 
ez son los líderes espirituales del Capítulo. 
Cualquier unidad de Marines Espaciales que s 
encuentre a 20 centímetros o menos de un Capellán 
y no supere un chequeo leando el atributo de 
go (como por e hequeo psicológico 
o un chequeo de desmoralización), podrá repeti 

inmediatamente el chequeo. 


Inmunidad a la Psicología. El val 
nes Interrogadores de los Án; 


aces de hacer enloquec 
¡ano normal. Por tanto, no pueden ser afectados 
iedo o el terror, y son inmunes a todos los 

efectos psicológicos. 





ULTRAMARINES 
EJEMPLO DE EJÉRCITO DE 
1,500 PUNTO: 


EE HA HP 
10 7 310 


Equipo Pistola Bolter, Granadas de Fragmentación, Servoarma- 
dura, Espada de Energía, Pistola de Plasma, Pantalla de 


Desplazamiento y Granada de Disrupción 


STO! o Luc 


Tipo de Tropa M HA HP 


Lucien 10 6 5 


Equipo Pistola Bolter, Granadas de Fragmentación, Servoarmadura 
Capucha Psíquica, Pantalla de Conversión y Hacha Psíquica. 


Tipo de Tropa M_ HA HP 


Constantine 10 6 


Crozius Arcanum, Rosarius, Armadura de Exterminador con 
Bolter de Asalto, Puño de Combate y Sistema de Puntería. 


Tipo de Tropa M_ HA HP 


Mercurius 10 5 


Equipo 


Equipo Crozius Arcanum, Rosarius, Pistola Bolter, Granadas de 
Fragmentación, Servoarmadura y Armadura Aegís 


Motocicleta equipada con Descargador de Granadas con 
Granadas de tape 


Tipo de Tropa M_ HA HP 
Remus 105 


Equipo Pistola Bolter, Granada 
ra y Servobrazo. 


5 de Fragmentación, Servoarmadu 


Tipo de Tropa M_ HA HP 


Cavae 10 5 


Equipo Pistola Bolter, Granadas de Fragmentación, Servoarma: 


dura, Pistola de Plasma, Puño de Combate y Retrorre 


OS M_ HA HP 


Canum 10 5 


Equipo Pistola Bolter, Granadas de Fragmentación, Servoarma 


dura y Pantalla de Refracción. 


Tipo de Tropa M HA HP 


Marine Espacial 10. — 4 


Pistola Bolter, Granadas de Fragmentación y Servoarma- 
dura. Retrorreactores, Granadas Cegadoras, 4 Espadas de 
Energía, 4 Espadas Sierra, 1 Puño de Combate, 3 Pistolas 
de Plasma y 2 Pistolas Lanzallamas. 


Tipo de Tropa M_ HA HP CT] 


Marine Espacial 10.4 


Equipo 


Pistola Bolter, Granadas de Fragmentación y Servoarma- 
dura. 3 Motocicletas equipadas con dos Bolters acoplados 
y Sistemas de Puntería. Rifle de Fusión, Rifle de Plasma y 
Espada de Energía. Motocicleta de Ataque equipada 
con dos Bolters acoplados, Sistema de Puntería, Bolter 
Pesado y Descargador de Granadas cargado con Granadas 
de Fragmentación. 


Tipo de Tropa M_ HA HP CT] 
Marine Espacial 10 4 4 4 4 1 


Equipo Pistola Bolter y Servoarmadura. Lanzallamas Pesado y 
Multicañón de Fusión con Sistemas de Puntería. 



































Este Capellán de los Ultramarines ha sido pintado 
por Mark Leake. Los Ultramarines son el Capítulo 
Codex que más estrictamente respeta el Codex As 
tantes, por lo que los esquemas de color del Codex 
Ultramarines deben seguirse fielmente al pintar los 
Marines Espaciales de este Capítulo. Es 
la armadura del Capellán ha sido pintada 


por esto que 
negro, 
con los colores del Capítulo y su insignia en la hom 


brera izquierda. El negro es un color que puede 
resultar muy difícil de sombrear e iluminar, espe 
cialmente en áreas grandes. Mark mezcló un poco de 
azul tanto en las ilumir 
lo que contribuyó a dar al negro un aspocto realmen- 


¡pecto 


¡ciones como en los lavados, 


También cabe destacar el a 
sucio y viejo del motor y los tubos de escape. Conse: 
guir este efecto es muy importante en los vehículos, 
ya que les conf 
do ampliamente utilizada en combate 


e el aspecto de máquina que ha si 








Con el correcto equilibrio en el equipo, un Cape 
montado en una Motocicleta puede desplazarse rápida y 
emtemente hacia las zonas donde sea más necesario, 


para llevar a cabo una serie de funciones tácticas clave. 
todos los 
:s Espaci 
metros o menos de ellos. Además de mantener unidos 
dia del ején 
extremo al 
sólo turno para apo- 


En primer lugar 
moral de los Mas 


Capellanes refuerzan la 
s situados a 20 centí- 


a importantes elementos de van 


pueden, si es necesario, moverse de u 
otro del campo de batalla en un 
yar a las unidades desorganizadas para conseguir que 


no se desmoralicen. 


Una de las funciones obvias de los Capellanes monta: 


dos en Motocicleta es encabezar a los escuadrones de 
Motocicletas en los combi 
la infantería enemi 
una Motocicleta de 
típico de ello. Los C 
en combate cuerpo a cuerpo, a 

Capellán norm Héroe o un Héroe 
ran movilidad que les proporciona la 
ermite atacar a los personajes ene 


es Cuerpo a cuerpo contra 
a, quizás apoyados a su vez por 
taque. Merc 
ellanes son adversarios temibles 


ius es un ejemplo 


mque se trate tan sólo 
y no de 

ndario. La 
Motocicleta les 
migos más débiles con total impunidad. Los Psíquicos 


son un buen ejemplo de este tipo de “objetivo débil 


Con la elección del Equipo es como realmente pue 
de adaptarse un Capel 

Fusión, por un coste de cinco puntos puede conver 
tírse en un temible “cazador de tanques”. Un Cape 
lán Interrogador escoltado por un escuadrón de la 
Ravenwing puede ser especialmente efectivo para 
esta misión, ya que su habilidad Maniobras Eva 
sivas le impedirá al enemigo disparar certeramente 
si intenta detener su Otro elemento de 
equipo perfecto para este tipo de operaciones es el 
Puño de Combate 


Si realmente se desea aniquilar al enemig 
equiparse al Capellán con una Granada de Vórtice. 
Sin embargo, hay que tener cuid 
culos equipados con la Carta de Vehículo Detonador 
de Granada de Vórtice, ya que pueden desbaratar to- 
talmente cualquier estrategia. 


ido con los vehí- 


Los Sacerdotes Lobo de los Lobos Espaciales son 
unos Capellanes especialmente útiles, ya que además 
de los efectos especiales de su presencia en la moral 
de los Marines Espaciales, son expertos en las artes 
de la medicina. Los Sacerdotes Lobo disponen en su 
equipo habitual de un Medibot, y si están montados 
en una Motocicleta. serán capaces de acudir junto a 
un Marine Espacial que necesite asistencia médica 
en cualquier punto del campo de batalla 
















































En un mundo de fantasía medieval azotado 

por la guerra, formidables ejércitos se en- 
frentan én batalla para decidir el destino de 
sus reinos. Valientes guerreros se lanzan al 
combate, acompañados por terribles mons- 
truos y devastadoras máquinas de guerra 
Densas nubes de flechas oscurecen el 
cielo, las espadas se estrellan contra los 
escudos, y los estandartes ondean para 
proclamar la victoria 


Con Warhammer serás invencible, pin- 
tando y organizando poderosos ejércitos 
de fantasía para librar batallas sobre una 
mesa. Warhammer incluye las 
unidades fundamentales para.erear dos ejér 
citos, ¡y toda la información necesaria para 
empezar a coleccionar un ejército preparado 
para entrar en combate! 





Warhammer Magia es el suplemento esen- 
para jugar a Warhammer. Incluye las 

reglas completas para emplear docenas de 

hechizos y objetos mágicos en tus batallas, 





En la caja encontrarás multitud de cartas de 
objeto mágico, desde el simple Escudo En- 
«cantado hasta la poderosa Espada de Cocaci- 
la ¡Hay 225 cartas de objetos mágicos én 
total! También incluye el mazo de 36 cartas de 
los Vientos de Magia y 83 cartas de hechizo 
incluidos en las que están incluidos los hechí- 
zos de Alta Magia, Nigromancia, Magia ¡Wasagh!, Magia Oscura, Magia Sha- 
ven, Magia de Batalla y Magia de los Enanos del Caos, El reglamento de 80 

páginas cubre las reglas completas para utilizar magia y hechizos, gran cunti- 

dad de información de trasfondo, tablas de: referencia para todos los Obje- 

1os Mágicos, Hechizos y Recompensas del Caos, 
en un formato de fácil consulta. 














Los volúmenes de la serie 
Ejércitos Warhammer son un 
complemento imprescindible 
para Warhammer, el Juego de Batallas Fantásticas. 
Cada libro de la serie Ejércitos Warhammer describe 
con todo detalle a una de las razas principales del Mundo de 
Warhammer. Cada título incluye amplia información histórica y de 
trasfondo, mapas, cl bestiario, reglas especiales, máquinas de guerra 
y una extensa sección 'Eavy Metal a todo color. Cada volumen inclu- 
ye también la lista de ejército completa, incluyendo una sección de 
personajes especiales, que te permite organizar tus fuerzas y crear 
un ejército dispuesto a derrotar a cualquier enemigo. 
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Gary Morley es el hombre que se oculta detrás de 


Silvanos aprovechamos para preguntar 


Steve: OK Gary, ahora que ya te has escondido 
detrás de las gafas de sol, por qué no empezamos 
por el principio ¿Cómo te ste en el dise 
de miniaturas? ¿Cómo fue- 
s inicios? 


ary: Empecé trabajando pa 


diversas empres: 


as gafas oscuras 


n gran escultor 
de miniaturas, extraordinario entrenador de Blood Bowl, y piloto de competición. En 
un momento de distracción, mientras esculpía algunas de sus miniaturas de Elfos 
bueno seguid leyendo y des 
que descubrió nuestro intrépido reportero, Steve Anastasoff 


ubriréis lo 


bricaban n históricas y de fantasía, pero 
desde el principio, 


es Workshop 


siempre quise trabajar para 


Steve: ¿Cuánto tiempo llevas con nosotro 


Gary: Llevo aquí unos cuatro años ... esto, cuatro 
años y siete meses. Mi primer trabajo fueron lo: 


Necrófagos, cuatro Necrófage 








Steve; Mirando retrospectivamente aquellos 
primeros Necrófagos, ¿qué es lo que piensas de 
ellos? Quiero decir, ¿ahora los esculpirías de for- 
ma diferente? ¿Les cambiarías algo? 





Gary: Bueno, entonces todavía estaba aprendiendo. 


Steve: ¿Y qué me dices de los personajes de los No 
Muertos, como por ejemplo Nagash? 


Gary: Sí, me gustaría volverlo a hacer, Era la prime- 
ra miniatura multicomponento que diseñaba en mi 
vida, por lo menos de ese tamaño, por lo que en con- 
junto no quedé demasiado satisfecho con ella, pero 
reo que la próxima vez la haré mejor. 


Steve: Me he dado cuenta de que la mayoría de las 
miniaturas que has diseña- 

do son de fantasía, ¿Prefie- 
res este tipo de miniaturas? 





Gary: Bien, no quiero pasar 
a la historia por haber dicho 
que no me gustan las minia- 
turas con rifles, pero creo 
que de los dos sistemas de 
juego principales, War- 
hammer es mi favorito. Sin 
embargo, me gustaría tener 
la oportunidad de realizar 
una gama completa para 
Warhammer 40,000. 


Steve: Sé que eres un gran 
fan de Blood Bowl, pero ¿a 
qué más juegas? 

Gary: Además de Blood 
Bowl, sólo he jugado a War- 
hammer, Actualmente estoy 
organizando un ejército Bre- 
toniano con algunos aliados 
Elfos Silvanos, pero de mo- 
mento sólo he incluido mi- 
niaturas antiguas. 





Gary es un gran fan de Blood Bowl. 


¡hasta el extremo de que e 
todo el equipo de Nóndicos de Blood [Y] 


Bow tan sólo para utilizarlo él! 


Steve: Además de las miniatu- 
ras de fantasía, has diseñado 

una gran cantidad de miniaturas para Necromun- 
da. Diseñaste todas las miniaturas de la Casa 
Goliath, y no sé si te habrás dado cuenta, pero en la. 
campaña de “los Más Buscados” que se libró en las 
tiendas Games Workshop, los Goliaths no obtuvie- 
ron unos resultados demasiado buenos, ¿me 
preguntaba cómo te sentó eso? 








Gary: ¿Qué cómo me sentó? Bien... ja, ja, 
no lo sé 


ja... Pues, 








Steve: ¡Por lo menos los Van Saars quedaron en 
primer lugar, y también los diseñaste tú! Creo que 
algo que le gustaría saber a todo el mundo es de 











ulpió 


¡desde el. 
principio, 
siempre quise 
trabajar para 
Games 
Workshop,” 











Estas son algunas de las herramientas que Gary utiliza para 
esculpir. Todas las miniaturas se diseñan a partir de un 
armazón de alambre sobre el que se esculpe la miniatura en 


“masilla verde 


un tipo de masilla de modelismo. 





“Hace poco 
estuviste trabajando 
en las miniaturas 
de Forestales, las 
cuales creo que 
son algunas de 
las mejores 
miniaturas que 
nunca he visto...” 


dónde sacas la inspiración. Hay algún artista en 

particular que admires, o un período de la histo- 

ría, o algún transfondo mitológico determinado 
del que te guste extraer ideas? 


Gary:Estoy muy influenciado por los conceptos 
de John Blanche y Wayne England. Cuando 
empiezo una miniatura no necesito bocetarla 
porque sus dibujos son excelentes. Por lo tanto, 
al empezar a miniatura normal» 
mente ya tengo una idea muy clara en mi mente, 
Creo que así trabajo mejor, aunque en determi- 
nadas ocasiones boceto toda la miniatura, Algu 
nos diseñadores de miniaturas dibujan total- 
mente toda la miniatura y los detalles, y sólo 

-ntonces se ponen a trabajar, pero yo prefiero no 
trabajar así 


Steve: Hace poco estuviste trabajando en las 

miniaturas de Forestales, las cuales creo que 
son algunas de las mejores miniaturas que nunca 
he visto ¿En qué te basaste para diseñarlas? 


Gary: Bien, por lo que respecta a los estilos artís- 
ticos, creo que los prerrafaclistas son mis favoritos. 
En realidad no es una gran influencia, sino sim- 
plemente que me gusta el arte. 


Steve: Veo que tienes la ilustración de Orion de 
Mark Gibbons colgada de 

la pared ¿Te inspiraste en 

ella para diseñar su mi- 

niatura? ¿Crees que se pa- 

recía mucho a la ilustra- 

ción de Mark? 


Gary: Sí, creo que sí. 
Quiero decir que la ilustra- 
ción de Mark es muy buena, 

me sirvió de fuente de ins- 

ración, Mark ha conse- 
guido plasmar el espíritu de 
la descripción que Nigel 
hace de él en el libro de los 
Elfos Silvanos. La forma 
como empuña la Lanza es 


WD72 


una magnífica pose, y pienso 
que también conseguí reflejarlo 
en la miniatura. 


Steve: Hay quien dice que algunas de tus mi- 
niaturas de Elfos Silvanos le recuedan a los 
personajes de la película Braveheart ¿En alguna 
ocasión, mientras mirabas una película has pen- 
sado: ¡Esto es magnífico! ¡Tengo que diseñar una 
miniatura que transmita esa sensación!? 


Gary: Es cierto. Cuando diseñé las miniaturas de 
Blood Bowl, El Castañazo y este tipo de películas 
me sirvieron de inspiración. Soy un gran fan del ci- 
ne. Blade Runner es una de mis favoritas, aunque 
también me gustan las películas históricas. Sí, creo 
que es posible que todos nos veamos influenciados 
por lo que vemos a nuestro alrededor. Á veces, un 
pequeño detalle o un movimiento lleno de carácter te 
ayudan a decidir la posición de una miniatura. 


Steve; ¿Hay algún tipo de miniatura que en par- 
ticular te guste esculpir más que otra? 


¿Notdis el parecido? En realidad no es 
nada sorprendente, especialmente si se 
tiene en cuenta que Gary utilizó un espe- 
jo cuando esculpió la cara de esta minia= 
tura. Así consiguió reflejar adecuada- 
mente el rugido, 





Gary: Bien, solía hacer miniaturas históricas para 
otra compañía antes de empezar a trabajar para 
Games Workshop. Me gusta esculpir miniaturas his- 
tóricas tanto como las de fantasía. De todos los ele- 
mentos que componen una miniatura, el que más me 
gusta probablemente es la cara... ¡que esculpo cuan- 
do estoy a punto de terminar la miniatura! 


Steve: Hablando de caras, me he dado cuenta de 
que el jugador estrella de Blood Bow con el que 
participaste en el Golden Demon, posee un sorpren- 
dente parecido contigo... ¿fue algo intencionado? 
Gary: Sí, mientras la esculpía utilizaba un espejo 
para reflejar fielmente el rugido, y estar seguro que 
lograba el efecto que deseaba. 


Steve: ¿Cómo creaste esa miniatura y cuánto 
tiempo te llevó? 


Gary: Para acabarla necesité unas cincuenta horas. 
Blood Bowl siempre ha sido mi pasión. Siempre he 
lamentado no haber tenido la oportunidad de diseñar 
el equipo humano de miniaturas de metal. Esto no 
quiere decir que las miniaturas de plástico no sean 
buenas, pero es así como me hubiera gustado verlas. 








Steve: ¿Qué habrías cambiado de tratarse de una 
miniatura de 28 milímetros? 


Gary: Hay una gran cantidad de detalles que cuando 
estás esculpiendo una miniatura de 28 milímetros no 
pueden representarse, o que simplemente no pueden 
reproducirse adecuadamente a esta escala, Una de las 
características de las miniaturas de Games Workshop 
es que muchos detalles se hacen deliberadamente de- 
masiado grandes para enfatizar algunos aspectos del 
personaje, Cuando uno cambia de escala empieza a 
darse cuenta de ello. 





Steve: ... ¡como el desco- 
munal tamaño de los mús- 
culos de los Goliaths! 


Gary: ¡Exactamente! Pero 
en este caso fui bastante 
comedido. 





Steve: ¿Hay alguna cosa 
que no te guste hacer? 
¿Algo que no te gustaría 
esculpir...? 

Gary: Bueno, no hay nada 
en particular. Por supuesto, 
a veces, al esculpir miniatu- 
ras, después de haber acaba- 
do una de ellas piensas que 
“podría haber hecho esto de 
otra forma totalmente dife- 
rente”. Cuando se trabaja de forma continuada no 
siempre te das cuenta de cosas que de otra forma de- 
tectarías con facilidad. En general, si algo no te gusta 
haces un pequeño cambio aquí y allí 

















Steve: ¿Todavía no te has hartado de esculpir 
hojas para los Elfos Silvanos? 


Gary: No, no, no... aunque cada una requiere 
mucho trabajo... 


Steve: ¿También pintas tus propias miniaturas? O 
cuando has terminado de esculpir piensas “¡Ya es- 
toy harto de esta mi- 
niatura y no quiero 
volverla a ver ni 
en pintura!” ¿Te 
gusta pintar todas 
tus miniaturas? 





Gary hizo las conversiones de esta escua- 
dra de la Guardia Imperial cortando las 
cabezas de una escuadra de la Guardia de 
Hierro de Mordia y volviéndolas a pegar 
en los cuerpos de Tropas de Jungla de Car 
tachan y Tropas de Choque de Cadia. 





lo mejor 

esculpir 
miniaturas de 

fantasía es que 
puedes dejar 
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miniaturas de Gary 





*,..todo empezó 
cuando tenía 
nueve años y 


pens 








Observad cómo los pequeños 
detalles, como la hierba de la 
peana del Bailarín Guerrero y 
las plumas del Conde Elector, 
afectan al efecto global de las 


El equipo de Blood Bowl original de 
Gary, los Marauders de Morley, 
fueron el primer equipo en ganar el 
trofeo Blood Bowl del Estudio, ¡una 
gran hazaña que Gary intentó repetir 
en las siguientes temporadas! 











Gary: La 
verdad es 
que a veces 
pinto mis propias miniaturas, pero esta es 
una pregunta que nos hacen muchas ve- 
ces a los diseñadores de miniaturas. Cuando escul- 
pimos una miniatura, normalmente no pensamos en 
el color, tan sólo pensamos en la forma. Una vez 
terminada, puedes empezar a plantearte quedaría 
mejor con uno u otro color, pero creo que son otros 
quienes han de decidirlo. Se trata de miniaturas de 
fantasía, por lo que pueden pintarse como se desee. 
Por lo que se refiere al pintado de miniaturas, me 
divierto mucho más esculpiendo las miniaturas, una 
vez terminadas, prefiero olvidarme de ellas, ya que 
pintar una miniatura que yo mismo he esculpido no 
es tan satisfactorio como pintar la de otra persona. 


Steve: Qué sensaciones tienes cuando tus miniatu- 
ras pasan por el equipo *Eavy Metal para pintar- 
las, y puedes verlas en las páginas de White Dwarf? 
Gary: Siempre es agradable verlas. Sin embargo, a 
veces pienso que yo las hubiera 
pintado de otra forma. 


Steve: ¿Cómo te introduciste 
en este mundo? 
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Bien, todo empezó cuando tenía unos nueve 
años y compré mi primera caja de soldados de plás- 
tico. Cuando tenía 16 6 17 años me inicié en los 
Wargames, en los wargames de tablero, con fichas y 
hexágonos. Al principio me dediqué a las batallas his- 
tóricas, que todavía ocupan gran parte del tiempo que 
dedico a los Wargames, pero lo mejor de esculpir mi- 
niaturas de fantasía es que puedes dejar volar tu ima- 
ginación... siempre dentro de las limitaciones del con- 
texto. Mi primer juego fue la Guerra Civil Americana. 


Steve: ¿Cuándo empezaste a diseñar miniaturas? 


Gary: La primera miniatura que diseñé fue en 1979; 
era un soldado Inglés de la Guerra Civil a escala 15 
milímetros. Por desgracia tuve que dejarlo durante 
casi un año. Aunque continué dedicándome al 
hobby, no creía que pudiera ganarme la vida con 
ello, al menos no una buena vida. Creo que fue en 
1986 cuando empecé a pintar miniaturas para ganar- 
me la vida... 














Steve: ¿Pintar para ganarte 

la vida? 

Gary: Sí... entonces la com- 
jañía en la que trabajaba sugirió 

que empezara a diseñar las mi- 
niaturas y pensé, hmmm... 








dizaje formal? 


Gary: No. El único aprendizaje 
que tuve fue visitar un escultor 
en York que esculpía de una 
forma muy poco convencional. 
Esculpía relieves sobre la parte 
inferior de los platos. 


Steve; Sí, realmente es poco 
convencional ¿Alguna vez has 
esculpido algo para tí, sólo por 
el gusto de hacerlo? 





Gary: Sí, lo he hecho, pero no 
muchas veces. 


Steve: ¿Te consideras un artista además de 
miniaturista? 





Gary: No, probablemente no, no... creo que para 
ser un diseñador de miniaturas hace falta algo 
diferente. 


Steve: ¿Entonces qué es lo que caracteriza a un 
buen diseñador de miniaturas? 





Gary: Para Games Workshop es necesario saber 
apreciar el estilo Games Workshop. También hace 
falta un buen conocimiento de la anatomía. Es deli 
cado hacer esta pregunta a un diseñador de mi 
niaturas, Quizás no debiera serlo, pero. 





Steve; Y fuera de Games Workshop, ¿qué otras 
pasiones hay en tu vida? 


Gary: Bien, además de los Wargames... Un día fui a 
Donington, a conducir coches de carreras muy, muy 
rápido en un circuito de competición. Si tuviera el 
dinero suficiente volvería a hacerlo 








Steve: Conducir coches y motos muy rápido pare- 
ce ser una afición común a varios 
diseñadores Games Workshop... 


Gary: Bien, quizás sea debido a que 
estamos todo el día sentados. 


Steve: También has estado traba- 
jando en un proyecto conjunto con 
Dave Andrews sobre carreras con 
vehículos Orkos ¿La idea surgió 
después de tu viaje a las carreras, o 
no tuvo nada que ves 











Gary: Este proyecto fue una idea mía 
y de Dave que no tuvo nada que ver 
con el día que pasé en el circuito. Sa- 
bíamos que se estaba trabajando en 
los nuevos Buggies Orkos y pen- 
samos que sería una idea divertida 





Para efectuar una demostración especial de un 
nuevo proyecto, Gary Morley y Dave Andrews han 
'onstruido y probado estos Buggies Orkos de 
carreras, Ambos están basados en el Buegy Orko de 
Warhammer 40.000. 








un poco en qué consistía el proyecto. 





Gary: Es algo que preparamos para el último Games 
Day, un proyecto divertido y un poco alocado. Cada 
jugador tenía un equipo, más o menos como en 
Blood Bow, con conductores, mecánicos Gretchin y 
demás. También construimos un gran circuito para 
hacer carreras. Podía participarse en las carreras con 
coches pequeños y rápidos, o con vehículos más 
grandes y pesados, pero más adecuados para esqui- 
var manchas de aceite y cosas por el estilo. 





Steve: ¿Y por último, de todas las miniaturas 
que has diseñado en tu vida, cuál es tu miniatura 
favorita? 





Gary: Bien siempre me ha gustado hacer las minia- 
turas de personajes, pero siempre tengo por hacer 
un montón de miniaturas ¡y mi favorita siempre es 
la siguiente! 





Steve: Muchas gracias por todo. 
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"LES NECESATIO 
saber apreciar el 
estilo Games 
Workshop. 
También hace 
falta un buen 
conocimiento de 
la anatomía.” 









Warhammer 40,000, y en especial los 
enjambres Tiránidos han contribuido 
decisivamente a aumentar la fuerza del 
vendaval de preguntas, pero los Trolls 
son unos supervivientes, y han 
conseguido capearlo sin sufrir bajas. 












Lo único que conseguirá es que su tormento 
sea mucho mayor ya que se regenerará mien 
tras los demonios de la Disformidad le desgarran 





Las miniaturas Tiránidas situadas a menos de 
(5 centímetros del Tirano de Enjambre nece- 
sitan mantener la coherencia de escuadra? Si un arma pesada Tiránida obtiene un 
resultado de Problemas. ¿Explotará y quedará 
inutilizada durante el resto de la batalla, o no? 


una y otra vez 





¡Pues claro! ¡La Coherencia de Escuadra no 
jenen nada que ver con la regla especial Mente 





Sí, el efecto exacto quizás no sea éste, pero 
las consecuencias a efectos de juego serán 
las mismas. 





¿La carta de disfor- 

midad Ataque De- 
moníaco afecta a los ¿Puede lanzarse el poder psíquico Rapidez 
demonios? sobre Bjorn, el personaje especial de los Lobos 
Espaciales? ¿Los Lobos Espaciales pueden 
montar en Motocicletas de Ataque de los Marines 
«paciales? 





















¡SC señor, también 
los demonios pue. 
den atraer la atención de 
otros demonios del es- Es posible lanzar el poder Rapidez sobre 
pacio disforme! cualquier personaje, aunque se trate de un 
Dreadnought tan especial como Bjorn. 





Una criatura Tirá- 


nida con el Biomor- Los Lobos Espaciales, como cualquier Capítulo de 
Jo Regeneración: ¿Pue- Marines Espaciales, pueden utilizar las 
de regresar de alguna — Motocicletas de Ataque ya que disponen de gran 
manera al campo de — cantidad de estos veloces vehículos de exploración y 


batalla si es arrastrada apoyo. En el Codex Lobos Espaciales se omitió este 
al Espacio Disforme por pequeño detalle, ¡así que utiliza el Codex 
la carta de disformidad  Ultramarines para obtener los datos que te 


Ataque Demoníaco? permitirán organizar tu escuadrón móvil! 











EPIC 40,000 





P: Un personaje equipado con una pantalla de 
desplazamiento/conversión/refracción/energía 
puede salvarse gracias a su pantalla si explota el 
vehículo en el que se encuentre? 


JON. el vehículo en el que se encuentra el 
AN personaje explota en miles de pedazos, y con 
él, desafortunadamente, también el personaje 


¿Un Escudo de Tormenta protege de un arma 
que utilice plantilla de Área de Efecto? 


I Sí, siempre que el disparo proceda de su 
ángulo frontal. 


¿Al determinar sus poderes psíquicos, un 
irano de Enjambre puede elegir 2 Horrores 6 
2 Aullidos Psíquicos? 





D No, una misma miniatura no puede poseer dos 
poderes psíquicos iguales. Sí es posible incluir 
dos Tiranos de Enjambre, todos ellos con el mismo 


poder psíquico. 





partir de qué punto aterrizan las Minas 
Espora disparadas por un Biovoro? 


H En el lugar finalmente indicado después de efec 
tuar la tirada de Dispersión, son muy inexactas 
y no puede considerarse que la distancia recorrida 
mientras se dispersan la recorren realmente sobre el 
campo de batalla (y por tant 





pueden explotar si 


pasan cerca de una criatura no Tiránida) 


¿Un Guardián del Lobo Veterano puede po- 
nerse al mando de una escuadra de Explo- 
radores Lobo e infiltrarse como ellos? 





J Un Guardián del Lobo Veterano puede ponerse 

al mando de una escuadra de Exploradores Lo- 
bo, pero al hacerlo la escuadra no podrá despleg: 
utilizando su habilidad de infiltración ya que 
Guardián del Lobo Veterano no posee esta habilidad. 








¿Qué ocurre cuando el enemigo más próximo 
P a una unidad es lo suficientemente resistente 
para que las armas de mi unidad no puedan 
causarle ni el más mínimo rasguño, como por 
ejemplo, un vehículo, o un personaje equipado con 
drogas de combate que duplican su Resistencia? 
¿Puedo seleccionar otro enemigo como objetivo de 
mi acción ofensiva? 








individual puede se- 





R En el caso de un persona 
leccionarse como obje 


vo sólo si es el enemigo 





más cercano a la unidad, pero no es obligatorio ha- 
rlo así. Por su parte, aunque y 
jetivo más cercano, tal y como se indica en la página 
29 del Reglamento de Warhammer 40,000, una es- 


cuedra puede ¡ 


:ehículo sea el ob- 














orar a los ve 





hículos para disparar contra otros 











objetivos, o al revés ¡Obviamente 
una miniatura armada con un Ca 
ñón Láser no va a perder el tiempo 
disparando contra infantería si 








puede atacar a un objetivo más 


peligroso como un vehículo, y una 








miniatura equipada con 
Bolter no malgastará su munición 


disparando contra un Leman Russ! 








DE UNA VEZ 
POR TODAS 


En la página 87 del 
Codex Eldar se des- 
cribe a Eldrad Ulthran. Su 
perfil de Atributos, a pesar 
de ser un Gran Vidente, es 



























muchísimo inferior al de 
un Gran Vidente de la lista 
de ejército normal, pese a 
que tan sólo permite al ejército 
obtener una carta de estrategia 
adicional ¿Esto es correcto? 


Ra Ulihran es un personaje 
especial y por tanto no puede 


compararse con los personajes de la 








lista de ejército normal. Si consideráis 









que su coste es demasiado elevado, no 





lo incluyáis en 





westro ejército, 
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Sitlenes alguna 
pregunta o quieres 
hacer algún 
Comentario sobre 
¡alguno de los 
aspectos del hobby, 
escribe a nuestros 

Trolls de Venta 
Directa 
ala siguiente. 
dirección: 


0 mejor aún 
¿por qué no 
les llamas. 
alteléfono?: 


139 0.2710 














NO ES RECOMENDABLE PARA NIÑOS 
AS 0 
CONTIENE PIEZAS PEQUEÑAS Y COMPONENTES £ 


ESENCIALES PUNTIAGUDOS, 







Citadel, el castillo de Citadel, Games Workshop y el logo 
de Games Workshop son Marcas Registradas de 
Games Workshop Lg, Genestoaler, Marino Espacial 
y Space Hulk son Marcas Comerciales de Games 
Workshop Ltd. Copyright 6 Games Workshop La. VIDA 
1997. Todos los Dorechos Reservados 


















Aunque mucha gente no es consciente de ello, hay 
más de una forma de jugar a Warhammer. La 
mayoría de las batallas de las que oigo hablar o veo 
son estereotipadas y predecibles. Dos ejércitos de 
3.000 puntos se enfrentan (o más bien se dedican a 
maniobrar por el campo de batalla mientras lo 
consideran) y combaten a muerte, acabando unos 
con otros hasta que dos o tres poderosos personajes 
terminan buscándose el uno al otro en medio de la 
batalla, Todos los demás, o bién han muerto o bien 
han huído. Es un poco como el ajedrez, donde todo 
el tablero se va limpiando hasta que sólo queda un 
rey, una torre y una reina acorralando al rey del 
perdedor para conseguir el jaque mate ¡Las heroicas 
batallas de la historia o la literatura que suelo leer no 
tienen nada que ver con esto! 


¿Cuál es la razón de que suceda esto? Os puedo 
asegurar, con toda certeza , que no se debe al juego 0.2 
las reglas. He jugado y visto muchas batallas 
emocionantes que no tienen nada 
que ver con las que he descrito, y 
fueron libradas con las mismas 
reglas y tipos de tropa que cual- 
quier otro general ¿Cuál es enton- 
ces su ingrediente secreto? ¡Muy 
fácil, hay que usar la imaginación! 


Existen ciertos estilos de juego 
que carecen totalmente de ima- 
ginación, Me gustaría remarcar 
unos cuantos 


+ Una dramática obsesión por el 
mejor objeto mágico, y lo que to- 
davía es peor, la búsqueda de la 
combinación definitiva de objetos 
mágicos. Sin duda sólo has ju- 
gado contra auténticos princi- 
piantes si confías en estas tácti 

¡A mí no me atemorizan! 





+ Combatir demasiado a la defen: 
va: confiar en las armas de proy 
tiles, la magia y las máquinas de 
guerra para derrotar al enemigo 

















RHAMM 


TODAVÍA E 


EXISTE?»0 





eSIÓ! 


mientras las tropas se ocultan en el área 





en el lugar idóneo para huir directamen= 
to fuera del campo de batalla en cuanto 
se desmoralicen, ¡y si se está comba- 
tiendo contra un adversario decidido 
podéis estar seguros de que huirán! 


+ Utilizar unidades diminutas com- 
puestas por demasiado pocas miniatu- 
ras ¡Los ataques quirúrgicos tan sólo 
conduce a la derrota total! ¡No puede 
permitirse que una peña de cincuenta 
Goblins con el máximo modificador 


por filas te derrote con facilidad! | 


que todavía es peor, no leer uno mismo 
las reglas y creer las explicaciones del 
adversario ¿Quién no ha visto situaciones en las 
que todos los presentes conocían a la perfección 
el verdadero significado de las reglas, pero al- 
guien a optado por aplicarlas al pie de la letra pa- 
ra su propio beneficio? Si sabéis el espíritu de las 
reglas, habremos conseguido transmitir cuál es 
el procedimiento correcto ¡No podéis olvidaros 
de él, ya que existe! Atenerse al espíritu de las 
reglas y del juego siempre será beneficioso ¡Hay 
que jugar siguiendo el espíritu del juego! 


+ Enfrentarse siempre a jugadores sin experiencia 
Algunos jugadores sólo se enfrentan a jugadores que 
poseen menos experiencia que ellos. Conocen (o 
creen que conocen) mejor las reglas, y por desgracia 
consiguen convencer al jugador novato de su sapien- 
cia ¡Mientras consigan evitar una derrota aplastante al 
enfrentarse a generales brillantes, podrán mantener el 
mito de que son invencibles! ¡No abuséis de los 
generales inexpertos y aceptad el reto de un oponente 
'con más experiencia, posiblemente aprenderéis algo! 


de despliegue, Esto significa que están — [| 








A Nigel le encanta 
jugar. Le gusta 
pintar ejércitos, 

construir elementos 

de escenografía y 

crear impresionantes 
campos de batalla 


+ No seguir el espíritu de las reglas, o lo | (muchos de los cuales 


los habéis podido ver 
en la sección Taller 
de Modelismo). Sin 
embargo, lo que más 
le gusta a Nigel es 
librar batallas, 
verdaderas batallas... 


gran regimiento de Matatrolls se dispone ú 
Ed] aniquilar a sus enemigos más odiados 














¿Cómo puede evitarse este último problema? Mi 
recomendación personal para los novatos es que se 
busquen entre sí y libren muchas batallas amistosas 
con ejércitos pequeños para aprender las reglas. 
A Hay que dejar de lado cualquier necesidad impe- 
riosa de conseguir la victoria, y concentrarse en 
aprender las reglas. Discutid y debatid entre 
vosotros las interpretaciones y desarrollad vuestras 
tácticas hasta conseguir la perfección. Entonces 
estaréis preparados para enfrentaros a los jugadores 
con mayor experiencia y a los “sabelotodos”. ¡Y así 
píritu podréis ver por vosotros mismos si es verdad que lo 
saben todo o no! 


Durante el proceso de probar los nuevos ejércitos 
escenarios de las campañas se nos han ocurrido 
algunas aproximaciones totalmente nuevas a 
Warhammer ¡Nunca nos habíamos divertido tanto 
con ejércitos de 1.000 puntos! Éstas son algunas de 
las ideas. 











Durante mucho tiempo todo el mundo libraba las 
batallas con ejércitos de 3.000 puntos, hasta llegar a 
un punto en el que los jugadores creían que no 
podían empezar a jugar a Warhammer hasta que 
hubieran organizado y pintado un ejército de 3.000 
puntos ¡Incluso los jugadores más trabajadores y 
diligentes envejecían antes de desplegar su ejército 
en el campo de batalla! Entonces llegó el torneo que 
organizó Jervis. Él, en su infinita sabiduría, obligó a 
que los ejércitos tuvieran el manejable tamaño de 
2.000 puntos. De repente fue posible organizar un 
ejército mucho más rápidamente. 





Cuando tu objetivo está en 2.000 puntos en 
vez de 3.000 6 más. se empieza a pensar de 


Pueden librarse batallas muy 
is forma diferente sobre cuál debe ser la 


interesantes con ejércitos 
relativamente pequeños, co 
mo hicimos en el torneo in 
terno del Estudio, en el que 
cada ejército tan sólo era de 
2.000 puntos. ¡y las batallas 
seguían siendo emocionantes 
y mantenían la tensión hasta 
el último instante! 





composición del ejército. Quizás la mayor influen- 
cia son los consejos que pueden recibirse de los 
jugadores veteranos que posean un ejército similar. 
Debe darse un mayor énfasis a las unidades tác- 
ticamente útiles frente a los personajes y monstruos 
superpoderosos que tienen un elevado coste en 
puntos. Estos tienen su sitio, y un esquema táctico 
puede basarse en ellos, pero son sólo eso, una op- 
ción táctica más, y no una necesidad. Y así es como 
debe ser. 


Esto no quiere decir que organizar un ejército de 
3.000 puntos sea ir demasiado lejos, no lo es. Proba- 
blemente sca necesario poseer 3.000 puntos en tu 
colección para poder tener la posibilidad de elegir 
entre diferentes tipos de tropa para organizar un 
ejército de 2.000 puntos. Además, habrá ocasiones 
en que querrás utilizar la totalidad de los 3.000 
puntos, especialmente si estás participando en una 
campaña. Una de las ventajas de una campaña es 
que permiten utilizar ejércitos de 1.000, 2.000 
y 3.000 puntos o más. De esta forma, pueden ex- 
plotarse al máximo las tácticas y la estrategia en 
Warhammer. 











Al probar los escenarios de la serie Campañas 
Warhammer he descubierto que pueden librarse 
batallas sorprendentes con ejércitos de tan sólo 1,000 
puntos. El General de un ejército de este tamaño 
puede ser un Héroe o un Maestro Hechicero, Como 
la batalla es un escenario, hay un objetivo y unas 
condiciones de victoria por muerte súbita. Esto 
supone que si un bando consigue el objetivo, la 
batalla termina automáticamente con una victoria 
para ese bando. De lo contrario, la batalla proseguirá 
durante un número de turnos preestablecido (por 
ejemplo, hasta que el ocaso ponga fin a las 
hostilidades). En una campaña compuesta por varias 
batallas, la victoría en una de ellas supone una 
ventaja en la siguiente o en la batalla final 
















El objetivo en este caso es concentrarse en organizar 
un ejército de 1,000 puntos que sea capaz de cumplir 
el objetivo, y finalmente se acaba pensando de forma 
totalmente diferente a cómo se hacía para la habitual 
batalla precstablecida, También se combate de forma 
diferente. Los jugadores se vuelven más decididos. 
Ya no tiene ningún sentido permanecer en la zona de 
despliegue disparando durante toda la batalla. Las 
tropas deben avanzar decididamente para conseguir 
la victoria, ¡y muchas veces la consiguen! 


ESCENARIOS 
CON TRASFONDO 

Un escenario no es más que una historia o relato cor- 
to representado en forma de batalla. En él se indica la 
información básica del enfrentamiento: las causas 
por las que se libra la batalla, cuáles son los objetivos 
y condiciones de victoria para cada bando, las tropas 
de que dispone cada comandante, y las reglas espe- 
ciales que queráis inventaros para representar las cir- 
cunstancias especiales de la batalla. Los escenarios 
obligan a pensar en la batalla, haciéndola mucho más 
interesante. Pensad en todas las películas de aventu- 
ras que recordáis, especialmente en el hilo narrativo, 
y pensad cómo se imaginaría un director de cine una 
batalla de Warhammer. Pues bien, ¡tú y tu adversa- 
rio sois los directores! ¿Qué creéis que es una bata- 
lla, un drama o una competición? A veces puede ser 
ambas cosas, pero creo que hubitualmente es más di- 
vertido dejarse llevar por la imaginación y tomarlo 
todo como un drama, 

Muchas veces dos jugadores preparan un campo de 
batalla y despliegan sus ejércitos en líneas de batalla 
sin pensar dónde o por qué se líbra la batalla. Esto es 
demasiado simple y abstracto. Con la abundante 
información de transfondo existente para todos los 
ejércitos del Mundo de Warhammer, ¿no es 
totalmente insulso proceder así? ¿Cada batalla debe 
ser el viejo combate de siempre, aunque el adversa- 











río sea diferente? Creo que el origen de 
todo esto es el mismo agujero negro 
que ha invadido las mentes de todos 
aquellos que descan que todos los 
ejércitos sean iguales: totalmente 
uniformes, con maquinaria de guerra 
para todos, caballería en las listas de ejército de 
Enanos y Skavens, los Elfos Silvanos amantes de los 
bosques y armados con hachas de leñador, y multitud 
de opciones que no concuerdan con la personalidad 
de la raza o la cultura del ejército (aunque, habi- 
tualmente nos piden este tipo de tonterías...) 
¡Ha llegado el momento de desempolvar todas 
estas telarañas! 











La batalla habitual entre dos ejércitos de 3.000 
puntos en realidad también es un escenario. Es el es- 
cenario de “Batalla Campal". Ambos ejércitos se han 
dirigido abiertamente hacia el campo de batalla, se 
han encontrado, han acampado para pasar la noche, y 
al amanecer han formado una línea de combate 
separadas por un tiro de arco. 


En realidad, existe por lo menos una docena de 
formas en que dos ejércitos pueden dirigirse al 
campo de batalla y desplegar. Una variante posible 
que últimamente he utilizado mucho es que cada 
zador despliegue una unidad alternativamente. El 
jugador que termina antes de desplegar sus tropas (Ó 
sea, el que posee menos unidades) puede avanzar 
una unidad unos pocos centímetros por cada unidad 
que despliegue su adversario. Esto representa la 
situación en que un ejército pequeño y compacto, va 
ganando terreno mientras que una horda demasiado 
grande tiene problemas para lograr organizar una 
línea de batalla adecuada. Con tan sólo esta ligera 
variación se favorecen tácticas y estilos de juego 
completamente diferentes. Que las tropas entren en 
el campo de batalla por los bordes como refuerzos, y 
definir áreas de despliegue más grandes o que rodeen 
al enemigo, son otras posibilidades interesantes. 





Los grandes regimientos que to: 
maron parte en “Duelo de Colo- 
sos" (White Dwarf 18) pueden 
servir de ejemplo. ¡Aunque la 
batalla también era gigantesca, el 
increíble potencial de destrucción 
de las unidades grandes no pasó 
inadvertido a los jugadores 
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Durante un fin de semana. algunos 
miembros del Estudio recrearon un 
asalto No Muerto a un castillo 
Imperial. La baralla tuvo lugar en 
un campo de batalla de 4 metros 
por 2 metros. Esta es una forma 
sencilla pero efectiva de librar una 
hatalla diferente 















Estas variaciones en el despliegue de 
la batalla representan lo sucedido antes 
de la batalla. Quizás ambos ejércitos 
deben apresurarse pura conseguir el 
control de un accidente de terreno im- 
portante situado en el centro del cam- 
po de batalla, o tal vez se trate de un 
templo en el que se encuentra algún 
objeto mágico importante. Quizás un 
ejército ha sido rodeado y trata desesperadamente de 
defender un pueblo mientras es atacado por tres la- 
dos, o un bando ha sido rodeado por el flanco y está 
atrapado entre las dos tenazas del ataque enemigo. 

















Pueden equilibrarse las ventajas y desventajas 
estratégicas de cada bando, y compensarias en cierta 
forma con la disposición del terreno, o permitiendo 
que un ejército tenga un valor en puntos superior al 
del otro (¡conmoción horror, Dios mío!). No hay 
ninguna razón por la que ambos ejércitos siempre 
deban tener el mismo valor en puntos si no está 
librándose una batalla de torneo. Si se decide que las 
condiciones de victoria del ejército más pequeño son 
resistir durante un determinado número de turnos, y 
las condiciones de victoria del ejército más grande es 
conseguir la victoria antes del cuarto tumo, ambos 
bandos tienen posibilidades de conseguir la victoria 
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De esta forma se habrá introducido un objetivo, que 
en este caso es resistir hasta el anochecer o vencer 
antes de que la oscuridad permita al enemigo esca- 
par. De hecho se trata de una acción de retaguardia, y 
la misión del ejército menor es retrasar el avance del 
enemigo. Obviamente, la batalla forma parte de una 
campaña más grande. Otros objetivos podrían ser 
capturar una posición vital como un puente, matar a 
un personaje importante, conseguir atravesar un va- 
do o paso de montaña defendido por el enemigo, etc 
UN ANDES 

Normalmente el número mínimo de miniaturas que 
compone un regimiento de Warhammer es de cinco. 
Por alguna razón, casi todo el mundo parece 
satisfecho organizando unidades de elite de tamaño 
mínimo. Tanto si se trata de cinco Caballeros Pantera, 
cinco Caballeros Gélidos o cinco Caballeros del 
Caos, la historia siempre es la misma: unidades 
pequeñas de las mejores tropas ¿Por qué limitar las 
tropas de elite a unidades tan pequeñas? ¿Estáis 
seguros que el bando que disponga de mayor cantidad 
de tropas de elite conseguirá más fácilmente la 
victoria? La consecuencia de esta estrategia es que la 
mayor parte de los puntos del ejército se invertirán en 
unidades pequeñas de tropas de elite, o lo que es más 
posible, en grandes cantidades de tropas mucho 
menos fiables y poco efectivas en combate. Una gran 
parte de los puntos también se asignan a Máquinas de 
Guerra, Objetos Mágicos y Hechiceros. Las unidades 
pequeñas de tropas de elite equivalen por tanto a las 
estrategias defensivas; esperar en retaguardia a que 
ataque el enemigo; o basarse en las armas de proyec- 
tiles, los personajes muy bien equipados y la magia 








Podríais discutir que es de sentido común preferir las 
unidades pequeñas antes que las grandes, espe- 
cialmente por que los regimientos grandes tienen un 
elevado coste en puntos y precisan mucho tiempo 
para ser pintados. Quizás podáis consolaros con esto 
después de haber probado la derrota. Si vuestros 
oponentes siguen la misma estrategia, entonces 
también ellos se habrán concentrado en las armas de 
proyectiles, la magia, las máquinas de guerra y los 
personajes ¿Sobre qué creéis que van a apuntar con 
todo esto? ¡Sobre vuestros pequeños regimientos de 
elite, por supuesto! 


Hace poco he empezado a desarrollar una doctrina 
táctica completamente diferente, que consiste en 
desplegar grandes unidades de tropas de elite, Por 
“unidades grandes” me refiero a mons- 

truosidades tales como 20 Caballeros 


Pantera (¡forman un ejército por sí 
solos!), 50 Alabarderos (de aquí no nos 


moverán). 50 Flagelantes (¿Es el enemigo el 
que nos ataca o son las moscas de nuestros 
harapos”). 50 Matadores Enanos (los que lleguen al 
contacto con el enemigo estarán muy enfadados), 60 
Lanceros Altos Elfos (¡De verdad, no nos preocupan 
los Cañones Lanzallamas!), 24 Arqueros a Caballo de 
Kislev (¡vamos venid si os atrevéis, Fanáticos!), 20 
Lanceros Alados (pisotean a los Orcos Negros y a los 
Orcos Salvajes, y gritan “quién es el próximo”), 100 
Arqueros Goblin (abrumador) o 30 Ballesteros (un 
muro de virotes). He utilizado estas unidades y he 
conseguido la victoria, o he sido derrotado por 
unidades enemigas equivalentes (lo que contribuyó en 
gran medida a mi respeto por las unidades grandes). 


Al principio utilicé batallones grandes sólo para 
probar. Entonces comprobé que funcionaba. ¡Me 
permitían conseguir la victoria! ¡Empecé a creer en 








los perfiles de Atributos y a confiar en las armaduras 
antes que en los objetos mágicos! Esta doctrina 
podría resumirse de modo simple como: "¡La 
victoria sonríe a aquel que tira más dados!”. 





Las unidades grandes siempre han sido la mejor 
opción con tropas como Goblins y Skavens. Su bajo 
coste en puntos y la necesidad del modificador por 
filas hacen de las unidades grandes la mejor opción. 
Aún así, las unidades podrían ser mucho mayores 
que las utilizadas habitualmente ¡Es sorprendente lo 
que pueden hacer 50 Goblins! La ventaja táctica de 
la superioridad numérica puede aplicarse igualmente 
bien a las tropas de elite, o incluso aún mejor. La 
principal desventaja es el elevado valor en puntos 
invertido en una sola unidad. 








Actualmente mi ejército favorito está compuesto por 
varias unidades grandes al mando de persona- 

jes, incluidos los hechiceros, apoyados por 
unidades de bostigadores, wa 0 des UBA ¿D 
des pequeñas, una unidad de tropas vola- 

doras, y una o dos máquinas de guerra 

Una de las unidades grandes normalmente es una 
gigantesca unidad de tropas con un valor en puntos 
relativamente bajo. Las demás serán unidades grandes 
de tropas de buena calidad. Este tipo de ejército es 
evidentemente ofensivo, ya que la mayor parte de los 
puntos se han invertido en tropas de choque. Es un 
ejército para atacar sin dilaciones, que busca una 
Victoria rápida y decisiva ¡Es un tígre que se lanza a la 
yugular! Este tipo de ejército es muy diférente del que 
la mayoría utilizáis habitualmente, que acostumbra a 
estar compuesto por tropas equipadas con armas de 
proyectiles, personajes muy invencibles y muchas uni- 
dades de tropas normales de tamaño medio, 









Las unidades gran- 
des no sólo com- 
baten bien, sino que 

además tienen un as- 

pecto magnífico. No hay 

que menospreciar el efecto 
psicológico que esto puede 
tener sobre el adversario. Si se 
trata de un general prudente (y 
creo que la mayoría de vosotros lo 
sois) actuará todavía más caute- 
losamente ¡Así, cualquier maniobra 

audaz que hagas será más probable que tenga 
éxito! Puedes arriesgar tus unidades grandes porque 
no se atreverá a interponerse, 


Las unidades grandes de tropas de calidad requieren 
una gran inversión en puntos, por lo que será ne- 
cesario que sean fíables, tenaces y difíciles de 
derrotar, Esto supone tener en cuenta el Liderazgo, 
protegerlas de la Magia y procurar que cada unidad 
disponga de todas las ventajas posibles en cualquier 
combate, Hay que utilizar tropas que dispongan de un 
elevado atributo de Liderazgo para formar las grandes 
unidades de choque. Siempre es recomendable incluir 
un portaestandarte y un músico, ya que las ventajas 
que proporcionan a la unidad son muy útiles para una 
unidad grande, Una gran unidad debería poseer un 
estandarte muy grande e 

impresionante, Al mando de 











La mejor doctrina táctica 
del mundo... probablemente. 


Los regimientos grandes tienen muchas 
más posibilidades de sobrevivir a una 


TT pela» por tanio de negar los punios 
de victoria al enemigo. 
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Este gran regimiento de 





la unidad debería haber un Héroe en vez de un 
Paladín, para beneficiarse de su Liderazgo superior. El 
General, y quizás incluso el Portaestandarte de Batalla 
del ejército y un Hechicero pueden unirse a una 
unidad grande para reforzarla más aún, así como para 
proteger a los personajes. 

Aquí es donde entran en acción los objetos mágicos 
El Héroe y todos los personajes de la unidad pueden 
equiparse con objetos mágicos que favorezcan a la 
unidad. Hay que seleccionar sólo los objetos más úti- 











é les, que no siempre son los que tienen un valor en pun- 


tos superior, Es necesario elegir objetos mágicos que 
se adapten a la función táctica de la unidad. No hay 
ninguna necesidad de sobrecargar a los personajes con 
objetos; esto tan sólo sirve para malgastar puntos ¡que 
podrían invertirse mejor aumentando aún más el tama- 
ño de la unidad! Son muy pocos los objetos mágicos 
que considero realmente útiles y utilizo con frecuencia 
(sobre todo la Espada del Valor y el Amulero del 
Y Fuego) y es raro que equipe a un mismo 
Á personaje con más de un objeto mágico. 











<M La unidad puede equiparse 
Ñ AB) on un estandarte mágico 


que sea útil. Con una 
'd ML cuidadosa y económica 
MA | elesción de objetos 

f »: UT Y puede protegerse a 
2 NW la unidad de los ata- 






ques mágicos, 
quizás incluso me- 
jorar su habilidad 

de combate. Sin 












embargo, el valor del atributo de Liderazgo y el nú- 
mero de miniaturas que formen parte del regimiento 
son los factores determinantes. Una unidad que no 
pueda ser fácilmente aniquilada y que no huya será 
suficientemente resistente para enfrentarse a cual- 
quier ataque del enemigo. Esto puede combinarse 
con la habilidad para atacar rápida y contunden- 
temente antes de que el enemigo tenga alguna opor- 
tunidad de causar bajas importantes 


Los flancos de un regimiento grande son vulnerables, 
pero muchas veces, si la unidad está pisoteando todo 
lo que se interponga en su camino, los enemigos que 
podían haber representado una amenaza a sus flancos 
empezarán a huir a causa del pánico. O a lo mejor el 
enemigo tendrá miedo de atacar. Los flancos pueden 
protegerse con tropas de hostigadores y unidades 
pequeñas capaces de rechazar o atacar e inmovilizar a 
cualquier enemigo que amenace los flancos de la 
unidad mayor. Otra cosa que hay que tener en cuenta 
son las unidades pequeñas del enemigo que sean 
capaces de detener el avance de tu gigantesco 
regimiento. Normalmente la unidad grande las 
aplastará, perseguirá, chocará con la siguiente unidad 
enemiga, a la que también aplastará, y así su- 
cesivamente. Sin embargo, es preferible poder contra- 
atacar o distraer a las unidades enemigas que puedan 
impedir el avance de los regimientos grandes, 











Es necesario avanzar con todo el ejército, especial- 
mente si incluye unidades grandes con un elevado va- 
lor en puntos. No es habitual que una unidad con un 
elevado atributo de Liderazgo quede desmoralizada o 
huya por no haber superado un chequeo psicológico, 
ya que lo más probable es que supere cualquier che- 
queo basado en el atributo de Liderazgo. 
bargo, por si sucede lo peor, es 
> avanzar la unidad tanto como 








Arqueros Altos Elfos 
está perfectamente pre- 
parado para luchar en 
combate cuerpo 4 cuer- 
po, algo muy necesario 
al tener que enfrentarse 
a un ejército poderoso 
en combate cuerpo a 
cuerpo como esta horda 
del Caos, 
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sea posible, para poder rea- 
gruparla antes de que abandone el 
campo de batalla. Esto es espe- 
cialmente importante en el caso 
de las veloces tropas de caballería. Una y 
otra vez, he visto cómo las mejores uni- 
dades de caballería abandonan el campo 
de batalla porque no avanzaron suficiente 
(¡un error que ya no cometo!) ¡Un 

neral no debe titubear! Al avanzar 
siempre debe dejarse un espacio libre 
detrás de la línea de batalla. Las tropas de 
ataque están para atacar, y las tropas 
defensivas defienden mejor cuanto más 
adelantadas se encuentren, 


¿De dónde saco los puntos necesarios 
para formar los grandes batallones de 

tropas de choque? Los puntos necesarios 

pueden obtenerse no invirtiendo un 

exceso de puntos en objetos mágicos, 
personajes y tropas equipadas con armas 

de proyectiles, y no dispersando los puntos en 
muchas unidades pequeñas y poco efectivas. Cual- 
quier tipo de tropa armada adecuadamente para el 
combate cuerpo a cuerpo será más efectiva en unida- 
des grandes, tanto si se trata de caballería de elite 
como de infantería ligera, 


Sin embargo, existen algunos tipos de tropa que pue- 
den actuar perfectamente en unidades pequeñas. Esto 
se debe a que concentran su poder ofensivo, y por 
tanto equivalen a una unidad más grande. Esas tropas 
son aquellas que poseen más de un ataque o pueden 
efectuar ataques especiales, como por ejemplo las 
Elfas Brujas y los Bailarines Guerreros. Unidades 
pequeñas de estos tipos de tropas son excelentes para 
proteger los flancos de las unidades grandes. 


Las unidades pequeñas de tropas armadas con armas 
de proyectiles también pueden ser muy efectivas en 
combinación con unidades grandes. Muchas veces 
los jugadores confían demasiado en derrotar al 
enemigo tan sólo con los proyectiles, El promedio de 
los ataques con armas de proyectiles es que la mitad 

s miniaturas que disparas no impacten: la mitad 

:s impactos no hieran; y la mitad de las heridas 
sean evitadas con las tiradas de salvación. En cada 
batalla es previsible que pueda efectuarse una sola 
andanada especialmente efectiva, y que se disponga 
tan sólo de una oportunidad de disparar a un objetivo 
muy vulnerable con cada unidad de tropas equipadas 
con armas de proyectiles. Las unidades pequeñas de 
tropas equipadas con armas de proyectiles pueden 
elegir sus objetivos y las mejores oportunidades de 
disparo. Si va a confiarse en las armas de proyectiles, 
el principio de las unidades grandes debe volver a 
aplicarse. Cuantas más miniaturas disparen, más 
dados se tirarán, y más efectiva será la unidad. De 
esta forma es posible derrotar las unidades pequeñas 
del enemigo, pero no las grandes. Las grandes 
unidades de tropas equipadas con armas de pro- 
yectiles no serán capaces de disparar con todas sus 
miniaturas en cada andanada, pero serán más 
resistentes si son atacadas en combate cuerpo a 
cuerpo. Una vez más, es necesario avanzar con las 
unidades de forma que tengan tiempo de reagruparse 
si han de huir. 


TÁCTICAS ADECUADAS 
Oír cómo los jugadores discuten sobre tácticas o 
describen sus últimas derrotas (o sus victorias 
indescriptibles. parciales, disputadas y holgadas) es 


UR EAAAMES 


Las cajas de miniaturas de plástico permiten 
organizar fácilmente unidades grandes. 


A 


AER 
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enriquecedor. Pocas veces oirás frases como “ataqué 
decididamente por el flanco izquierdo mientras 
mantenía a raya al enemigo por el flanco derecho” o 
“avancé por el centro mientras protegía los flancos”, 
ni “efectué un ataque oblicuo con las tropas de 
choque”, o “Toda la línea avanzó en escalón”, En 
tras palabras, las batallas no se describen utilizando 
los mismos términos que pueden describirse en la 
historia o la literatura. En vez de ello pueden ofrse 
frases como: *...tiré diez dados para impactar y sólo 
conseguí causar una herida”, o "Mi Shaman lanzó 
un hechizo que rebotó en algún objeto mágico y 
abrasó un Goblin”, o “El combate principal tuvo 
lugar en el centro del campo de batalla entre tres 
Caballeros y once Elfos”. O sea, frases legendarias 
(vaya sarcasmo - Ed.). 


Si queréis librar batallas heroicas con victorias 
decisivas, tenéis que adoptar un estilo de juego 
heroico con tácticas decisivas, Si lo hacéis así, 
dejaréis en la cuneta a los jugadores obsesionados 
con los detalles pero que carecen de 

la visión de conjunto necesaria 

Entonces podrás describir la victoria 

con frases tan pomposas como “El 

flanco izquierdo avanzó rápidamente, 

haciendo caso omiso de los disparos 

disuasorios del enemigo y barriendo 

los mermados y mediocres regi- 

mientos que se interpusieron en su 

camino, y posteriormente pivo- 

taron para aplastar el centro del 

ejército enemigo”. 


Agrupa tus unidades en forma- 
ciones tácticas superiores. Dema- 
jados jugadores dispersan sus unidades 
por todo el campo de batalla pensando 
sólo en la posición de cada unidad 
individual, y olvidando cuál es su 
plan de batalla global. Pensad en 
una mano; cada dedo tiene una 
longitud diferente y agarra desde 
diversos ángulos y con una fuerza 
diferente, pero la mano unida puede 
convertirse en un puño. Vuestras 
unidades deberían estar agru- 

padas para actuar como los 

dedos de la mano ¡Han de ser 

un puño con el que aniquilar a 

vuestros enemigos! 








STEIN ALISON COR A 


¡No ENVIES 























EL SERVICIO DE VENTA DIRECTA GAMES WORKSHOP ES EL MEDIO MÁS RÁPIDO 
DE ADQUIRIR LAS ÚLTIMAS NOVEDADES DE GAMES WORKSHOP Y MINIATURAS 
CITADEL ¡LOS TROLLS DEL SERVICIO DE VENTA DIRECTA SON AFICIONADOS 
ENTUSIASTAS DEL HOBBY GAMES WORKSHOP, IGUAL QUE TÚ! 


¡ESPERAMOS TUS LLAMADAS! 


DE LUNES A VIERNES, DE 9:30 DE LA MAÑANA 
A 20:00 DE LA TARDE 
SÁBADOS DE 10:00 
Y DE 15:00 A 19:00 HORAS 
También puedes enviar tu pedido por correo a 


GAMES WORKSHOP VENTA DIRECTA 






IN DESCANSO!!! 
14:00 HORAS 





FRANCESC LAYRET, 37-39 


08950 ESPLUGUES DE LLOBREGAT 


BARCELONA 


O SI LO PREFIERES, PUEDES ENVIAR 


TU PEDIDO POR FAX AL NÚMERO 
(93) 499 04 55 





El Capitán Actaon observó cómo los remolinos de polvo recorrí+ 
aan las ardientes llanuras desérticas; y cómo las altas columnas 
de polvo levantadas por la horda Orka que se aproximaba, se 
alzaban sobre el cielo teñido de rojo. A lo lejos, las negras nubes 
de sulfuro se arremolinaban en la línea del horizonte. Después 
de la aplastante derrota que habían sufrido los pieles ventes, 
nadie esperaba que los Orkos volvieran a atacar tan rápida. 
Pz refuerzos que tenían que llegar desde los sectores 


sentir un desprecio absoluto hacia los no 
'caso el odio era tan fuerte que le consumía. 
muertos a todos esos alienígenas que habí- 
de invadir un mundo del Emperador. 


“de su bolter, y limpió la recámara mientras 


enemigos. danos tu fuerza hoy, por la 
luz de Dorn y la gloria del Empe- 
rador”. Dirigió el arma hacia el 
desierto, apuntando hacia la 
carretera desde detrás de un muro 


DINERO! 


¡LA OFERTA DEL MES! 





Esto es lo que sucedió en los instantes previos al ataque de 
'Gogard contra la Base Imperial. pero si quieres saber lo que 
sucedió en aquella batalla, sólo tienes dos posibilidades; puedes 
leer el informe de pa y conformarte con el resultado , por 
el contrario, puedes adquirir el ejército que te ofrecen los Trolls 
de Vea Directa en el desplegable de este mes y librar tú mismo 














la batalla sin esperar a que te lo tengan que explicar los demás, 
Si eres suscriptor de White Dwarf. 

Junto con la revista recibirás un des. e 
plegable en el que se detalla toda 3 
la información necesaria para er 
poder recrear es- 


ta trascendental 
batalla, además Nu; 
de unas ofertases- Y 
peciales para que 
quiera de los dos ejérci- 
os que tomaron parte en 4% 
ella. Si no eres suscriptor 
de White Dwarf. ponte en 
contacto con nosotros y 
se lo enviaremos sin coste 





NO PODEMOS HACERNOS 
RESPONSABLES DEL 
DINERO ENVIADO A 
TRAVÉS DEL SERVICIO 
DE CORREOS 








derruido. “Recitad las plegarias 
de ataque. Atentos a mis órde- 







nes,” -dijo por el comunicador. 





alguno por tu parte. 
Esta promoción es válida 
únicamente hasta el 31 de Julio de 1997. 











































Lo mejor de ser un Troll es que todo el 

ido hace lo que tú le dices. Y la otra 
ventaja de ser un Troll de Venta Directa es 
que tienes montones de miniaturas y jue- 
gos para hacer con ellos lo que quieras. Y 
estas cosas buenas se complementan muy 
bien entre sí. 


Mira, el sistema de Venta Directa funcio 
así. Nuestros amigos nos llaman pidién 
donos que les enviemos tanto miniatur 
como juegos y todos los demás pre 
que hace Games Workshop. 











luetos 





Y lo que hacemos es conseguir que 
amigos nos d 





gan lo que quieren, y así po 
der mandar a los homo sapiens a que lc 
busquen. Entonces nuestros amigos nos 
dan algo de dinero, y así podemos mante 
ner felices a los Grandes Jefes 
















Aprovechando la Gran Reinaguración de 
Valenci 


Troll expedicionario Alex en misión de Apoyo. 


















Pero esto no 





$ todo lo que hacemos. 
amigos que son muy listos, y 


que saben incluso esebir e 





bién tenemo 
s. Hacemos 





que los homo sapiens nos la 
no 


lean, ya que 
A veces la cant 
a pedir ju nia. 
turas, pero a veces nuestros amigos nos 
enví re 


la muy bien, 
simplemente e 











cartas con dudas s 
sobre cómo pintar las Minia 






Ferran Climent recibe entusiasmado su 
ejército de Hombres Lagarto de manos 
de nuestro Troll expedicionario. 


Algunos de nuestros amigos piden cosas 


que no pueden conseguir en ningún otro si- LT 
seguir en ningún DI00 ANTICIPADO: PEDIDO ANTICIPADO » PEDIDO ANTICIPADO, 


¿SABIAS QUE...? 


jo, como miniaturas o productos que ya no 
fabrican. Pero a menudo ponemos 
nuestros homo sapiens a buscar y 





acaban 






encontrando lo que nuestros amigos piden. 
Supongo que lo encuentran porque si no lo lo Anticipado de l 
hacen, nos los acabamos comiendo. Y a los l ximaméne 





homo sapiens no les gusta que se los coman. did m0 día de 








Nuestros as 
pedir cosas, A veces sól 
qué proyectos 

todo aquell 





1os no siempre llaman para 





quieren saber 


que les interesa. Las pregun 








tas difíciles nos producen dolores de ca: 
beza, pero entonces sólo tenemos que 
aplastar algunas cabezas de homo sapiens pio 










za deja de dolernos. AÑADA 


Y DO1034 - DUVATDLANY OQIOA - OOVETDLANY 001039 


hasta que l 


(93) 480 27 40, 





amento envió al sonriente 





el Depas 


DO * PEDIDO ANTICIPADO - PEDIDO ANTICIPADO » PEDIDO ANTICIPAD 





Los Trolls no estamos demasiado acos- 
tumbrados a pensar. Siempre decimos que 
pensar es de homo sapiens. Los homo sa- 
piens nos sirven para esto. Cuando 1 

tas pensar en algo, simplemente coges a 
un homo sapiens y haces que piense por ti 
Si no lo hace, puedes sentarte encima de él 
para obligarle, A veces nuestros amig 
nos llaman pidiendo algo para lo que hace 
falta pensar, y entonces nos sentamos 
sobre algún homo sapiens hasta que por 











imperativo legal piensa para nosotros. 
Nuestros amigos nos llaman preguntando 
por gran variedad de cosas. Muchos lla 
man para pedir que les enviemos alguno 
de los juegos o miniaturas que tenemos 
por aquí. Pero otros muy simpáticos nos 
llaman sólo para hablar con nosotros 


La verdad es que en Games Workshop 
siempre están pasando cosas, y nos encan 
ta charlar con nuestros amigos sobre 
ellas. Cada día llega material nuevo 
nuevos juegos, nuevas miniatu 
ras, y a todos nuestros 
s les encanta 
saberlo, A veces lla- nos 
man sólo para pre- 
guntar si ha pasado 
algo nuevo. 





es 








(DO » PEDIDO ANTIC 


Y eso no es todo. Hay amigos que sim- 
lemente llaman para charlar un rato. Los 
Trolls somos amistosos, al menos mien: a 


>s hambrientos, O sea que > 











tras no estan 
nos gusta mucho sentarnos y conversar 


con nuestros amigos. 





OOVIOLLMY 001038 - OOVSIDLNY OIE > Daya 


-= NOTAR - OYANANY 001030 





Y a algunos de nuestros amigos les gusta 
cubrir las mi 
jugar con ellas. Pero a veces tienen proble 
mas. No consiguen que la pintura 

quede en su sitio, o no consiguen 
ganar ní una sola partida de esos 





Juego 





ss con pintura y 


N 





juegos a los que juegan. Así que e 

nos llaman, nosotros nos senta- 
mos encima de los homo sapiens, — ¿ay 
les hacemos pensar, y así pode- 

mos responder a nuestros amigos 2 | 








¡an de hacer. ¡Sorprende 
gar a obtener de un homo 


qué es lo que 
lo que puedes le 
sapiens si te sientas el tiempo suficiente 
encima de él! 
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WARHAMMER 
WARHAMMER MAGIA 

EJÉRCITOS WARHAMMER: ORCOS Y GOBLINS 
¡NOVEDAD! EJÉRCITOS WARHAMMER: ALTOS ELFOS 
EJÉRCITOS WARHAMMER: NO MUERTOS 
EJÉRCITOS WARHAMMER: ENANOS 

EJÉRCITOS WARHAMMER: EL IMPERIO 

EJÉRCITOS WARHAMMER: SKAVEN 

EJÉRCITOS WARHAMMER: ELFOS OSCUROS 
EJÉRCITOS WARHAMMER: EL. CAOS 

EJÉROITOS WARHAMMER: ENANOS DEL CAOS 
EJÉRCITOS WARHAMMER: ELFOS SILVANOS 
EJÉRCITOS WARHAMMER: BRETONIA 

EJÉRCITOS WARHAMMER: HOMBRES LAGARTO. 


CAMPAÑAS WARHAMMER 
LA VENGANZA DE DRONG 
ÍDOLO DE GORKO 


ELFOS SILVANOS 
¡NOVEDAD! CABALLERO ELFO SILVANO 


ORCOS Y GOBLINS 
¡NOVEDAD! ODOGIT SHAMAN GOBLIN 


ALTOS ELFOS 
¡NOVEDAD! CABALLEROS SEGADORES (4) 
¡NOVEDAD! ARQUEROS ALTOS ELFOS (3) 
¡NOVEDAD! YELMOS PLATEADOS (4) 
¡NOVEDAD! PALADÍN YELMOS PLATEADOS 
¡NOVEDAD! PORTAESTANDARTE YELMOS PLATEADOS 
¡NOVEDAD! MÚSICO YELMOS PLATEADOS 


EL IMPERIO 


¡NOVEDAD! MORTERO IMPERIAL 


ELFOS OSCUROS 
¡NOVEDAD! CALDERO DE SANGRE 


.. HOMBRES LAGARTO 
¡NOVEDAD! ESCUDOS HOMBRES LAGARTO 


EL CAOS 
¡NOVEDAD! ESCUDOS EL CAOS 


PEANAS 
¡NOVEDAD! PEANAS PEQUEÑAS WARHAMMER (20) 
¡NOVEDAD! PEANAS MONSTRUOS WARHAMMER (4) 


9,750 Pta 
5.750 Pta 
2.575 Pta 
2.575 Pta 
2.575 Pta 
2575 Pta 
2,575 Pia 
2.575 Pta 
2.575 Pta 
3,975 Pta 
2575 Pta 
2575 Pta 
2.575 Pta 


2.975 Pta 
2,975 Pla 


1.375 Pta 


1.125 Pta 


4,275 Pta 
1.375 Pta 
4,275 Pta 
1.125 Pla 
1.125 Pu 
1.125 Pla 


2175 Pta 
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WARHAMMER 40,000 
MILENIO SINIESTRO. 
CODEXELDAR 
CODEX ULTRAMARINES 
CODEX ORKOS 


CODEX LOBOS ESPACIALES 


CODEX ÁNGELES DE MUERTE 
CODEX CAOS 


MARINES ESPACIALES 
¡NOVEDAD! EXTERMINADORES MARINES ESPACIALES (5) 


EPIC 40,000 


FUERZAS DEL IMPERIO 
¡NOVEDAD! RAZORBACKS MARINES ESPACIALES (3) 
¡NOVEDAD! DREADNOUGHTS MARINES ESPACIALES (4) 


¡NOVEDAD! TANQUES PREDATOR 
MARINES ESPACIALES (3) 


¡NOVEDAD! LAND SPEEDERS 
MARINES ESPACIALES (4) 


INOVEDAD! MOTOCICLETAS DE ATAQUE MARINES (5) 
¡NOVEDAD! LAND RAIDERS DE MANDO MARINES (2) 
TITÁN WARLORD 


ELDAR 
TANQUES GRAVITATORIOS FALCON (3) 
TANQUES WAVE SERPENT (2) 


ORKOS 
| BUGGIES DE GUERRA OBKOS (4) 
ARTILLERÍA DE KAMPAÑA ORKA (5) 
VEHÍCULOS DE ATAQUE ORKOS 
GRAN GARGANTE 


TIRÁNIDOS 
DOMINATRIZ TIRÁNIDA 
TIRANOS DE ENJAMBRE (3) 


SPACE HULK 


CEC 


2.575 Pla 
2.575 Pra 
2575 Pla 
2,575 Pta 
2.575 Pla 


3.475 Pta 


9.750 Pla 


1.375 Pta 
1.875 Pta 


1.375 Pta 


1.375 Pta 
1.375 Pta 
1.375 Pla 
3,975 Pla 


1,375 Pta 
1.375 Pla 


1.375 Pta 
1.375 Pta 
1.375 Pia 
3.975 Pta 


1.875 Pta 
1.375 Pla 


9.275 Pla 




























*- White Dwarf es una revista esencial para todos los que 
disfrutáis de los juegos y de las miniaturas del Universo 


color, encontrarás todo tipo de consejos y noticias 
relacionadas con el hobby. 


Si estás cansado de tener que buscar tu White Dwarf 
cada mes y correr para ser de los primeros en conseguirla y no quedarte sin tu ejemplar: sí no puedes 
adquirir a revista cerca de tu casa, o simplemente no quieres preocuparte de pasar cada mes por el 
quiosco a buscar la revista, no lo pienses más y suscribere. Además, ahora lo tienes más fácil que 
nunca: podrás conseguir más por el mismo precio. A continuación te indicamos las diferentes 
modalidades de suscripción para que puedas escoger la que mejor se adapte a tus necesidades. 


SUSCRÍBETE AHORA, A PARTIR DEL NÚMERO 27 
DEWHITE DWARFTE COSTARÁ MÁS! 





E 








2vr33 


ESPAÑA (incluidas Islas Canarias) Y ANDORRA 
Opción A Suscripción por 6 meses 6 números de White Dwarf 2.975 Pta Te ahorrarás 1 número 
Opción B Suscripción por 1 año 12 números de White Dwarf 5.950 Pta Te ahorrarás 2 números 
Opción € Suscripción por 1 año 12 números de White Dwarf 7.140 Pta Ver Oferta 2 


EUROPA 
Opción A Suscripción por 6 meses 6 números de White Dwarf 3.975 Pta Te ahorrarás 1 Número 
Opción B Suscripción por 1 año 12 números de White Dwarf 7.950 Pta Te ahorrarás 2 números 
Opción € Suscripción por 1 año 12 números de White Dwart 9.140 Pta Ver Oferta 2 


RESTO DEL MUNDO 


Opción A Suscripción por6 meses 6 números de White Dwarf 5.475 Pla Te ahorrarás 1 número 
Opción B Suscripción por 1 año 12 números de White Dwarf 10,950 Pta — Te ahorrarás 2 números 
Opción € Suscripción por 1 año 12 números de White Dwarf 12.140 Pta Ver Oferta 2 


Fs 












A 
uscríbete a White Dwarf por un año y podrás conseguir una de estas suculentas ofertas. Sólo tienes que 
rellenar el formulario de suscripción que tienes a pie de página, señalar la que más te interesa, y enviarlo 
debidamente cumplimentado a la siguiente dirección: 
GAMES WORKSHOP VENTA DIRECTA - C/[FRANCESC LAYRET, 37-39 
03950 ESPLUGUES DELLOBREGAT (BARCELONA) 


La Primera Oferta de Suscripción a la revista White Dwarf que te proponemos es una suscripción anual -a partir del 
siguiente número- por sólo 5.950 Pta, es decir, tan sólo por el precio de diez ejemplares. 


También puedes suscribite a White Dwarf durante seis meses -a partir del siguiente número- por sólo 2,975 Pta, es decir 
tan sólo por el precio de cinco ejemplares. 










La Segunda Oferta de Suscripción a White Dwarf que te proponemos es una suscripción anual «a partir del siguiente 
número- por 7,140 Pta, en la que por el precio de doce ejemplares los gastos de envío de todos tus pedidos a Venta 
Directa para Península, Baleares y Canarias correrán a nuestro cargo durante todo el período de la suscipción y le 


I 
I 
I 
1 
I 
I 
! 
Il regalaremos una caja de Miniaturas Citadel a escoger entre las de esta lista: 
I 
I 
I 
1 
l 
l 
I 


O Borsekers de Khome (Goblins U Caballeros del Reino (Y Tropes de Choque de la Guardia Imperial 
[] Motocicletas Marines Espaciales. (] Marines del Caos Q Etfos Silvanos Q Enanos 

( Caballería Esquelética Y Termagantes Q Motocicleta de Guerra Orka — [] Enanos del Caos 

1 Orcos Negros U Alabarderos Imperiales Guardianes Eldar U Guerreros Marines Espaciales 

( Marines de Plaga Q Elfos Oscuros U Arqueros Bretonianos Y Esqueletos 

 Genestealers U Guerreros Orkos ( Hombres Bestia (Orcos 

] Skavens ( Molocicleta a Reacción Eldar (] Gretchins ( Guerreros del Caos 








DIRECCIÓN: ........ nia 





NOMBRE: 












LOCALIDAD: . CÓDIGO POSTAL: . TEL; dE 
CIOPCIÓNA  [JOPCIÓNB DDOPCIÓNC FORMA DE PAGO: OCheque (Tarjeta de Crédito VISA 
Tarjeta Número: Fecha de Caducidad: __/__ 











NOMBRE DEL TITULAR: 


Firma del Titular: 
DIRECCIÓN DEL TITULAR 
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APARICIO ATEN PARAS 








O OSCUROS 





CALDERO DE SANGRE (03110212016) 








2 
CHASIS DEL CALDERO GUAROIANA 
DE SaNonE DELCALOERO 
pa 





ELFA BRUJA 
ESCOLTA 1 





CUCHILLA DELANTERA 


BASE DE LAS CUCHILLAS 


MÁSTIL DE 
ESTANDARTE 





EL MODELO COMPLETO DEL 
CALDERO DE SANGRE ESTÁ 
COMPUESTO POR : 
1 x GUARDIANA DEL CALDERO 
1x ESCOLTA 1 
1x ESCOLTA 2 
1 x CHASIS DEL CALDERO 
2 x CUCHILLA DELANTERA. 
$3 2x MÁSTIL DE ESTANDARTE 
1x BRASAS ARDIENTES 
1 x MITAD SUPERIOR DEL CALDERO 
1 x MITAD INFERIOR DEL CALDERO 
2x SOPORTE DEL CALDERO 
2x BASE DE LAS CUCHILLAS 
2x CUCHILLA 
4x RUEDA DE PLÁSTICO 
2x ESTANDARTE 








ELFA BRUJA 

ESCOLTA 2 
MITAD INFERIOR 
DEL CALDERO 


SOPORTE DEL CALDERO 


CUCHILLA DEL 
CALDERO DE SANGRE 


Ns 


RUEDAS DE PLÁSTICO 


















MITAD SUPERIOR 
DEL CALDERO 


arras 








a ESE 


Diseñado por Aly Morrison y Norman Swales 
¡Las miniaturas se suministran sin pintar. ADVERTENCIA. Este producto no es apropiado para niñ 


pi 





je contiene plezas 


CFLADEL — 


ALTOS ELFOS 








ARQUEROS ALTOS ELFOS (03060210027) 







ARQUERO 1 ARQUERO 2 


CADA BLISTER DE ARQUEROS ALTOS ELFOS INCLUYE TRES 
MINIATURAS SURTIDAS DE ENTRE LAS ILUSTRADAS, 
SI DESEAS MINIATURAS ESPECÍFICAS, INDÍCALO AL. 
EFECTUAR TU PEDIDO. 





ARQUERO 3 ARQUERO 5 





ARQUERO 6 ARQUERO 8 





Diseñados por Gary Morley 


Las miniaturas se suministran: sin pintar. ADVERTENCIA. Este producto no es apropiado para niños menores de tres años, ya que contiene plezas 
pequeñas y elementos puntiagudos. Copyright Games Workshop Ltd. 1297. Todos los Derechos Reservados 











ALTOS ELFOS 








CABALLEROS SEGADORES ALTOS ELFOS (03110210026) 





TORSO DE TORSO DE 
CABALLERO SEGADOR 1 CABALLERO SEGADOR 2 
PIERNAS DE PIERNAS DE 
CABALLERO SEGADOR 1 CABALLERO SEGADOR 2 





MATRIZ DE ESCUDOS DE PLÁSTICO DE LOS ALTOS ELFOS 








ARCO DE CABALLERO CARCAJ DE 
SEGADOR Y CARCAJ CABALLERO SEGADOR 


EL MODELO COMPLETO DE 
CABALLERO SEGADOR 
ESTÁ COMPUESTO POR: 

1XTORSO 
1 X PIERNAS 
YX LANZA 
1XCARCAS 
1 x MATRIZ DE COREL 
ÉLFICO DE PLÁSTICO 
1 x ESCUDO DE PLÁSTICO 
DE LOS ALTOS ELFOS 


EJEMPLO DE UNIDAD DE CABALLEROS SEGADORES DE ELLYRION MONTADOS 








Diseñado por Gary Morley 


Las miniaturas se suministran sin pintar: ADVERTENCIA. Este producto no es 


niños menores de tres años, ya que contisne piezas 


apropiado para 
pequeñas y elementos nunfianudos. Coperiaht O Games Workshop Ltd. 1997. Todos los Derechos Reservados 


EL IMPERIO 





AA A A O 01 





MORTERO IMPERIAL (03060202047) 





ARTILLERO 1 ARTILLERO 2 ARTILLERO 3, 





MITAD SUPERIOR RUEDA DE PLÁSTICO 


DEL MORTERO 








CUREÑA DEL MORTERO EJEMPLO DE MORTERO IMPERIAL MONTADO: 


EL MODELO COMPLETO DE 
MORTERO IMPERIAL ESTÁ 
COMPUESTO POR: 

1 x ARTILLERO 1 
1 x ARTILLERO 2 
1 x ARTILLERO 3 
1 x CUREÑA DEL MORTERO 
1 x MITAD SUPERIOR 
DEL MORTERO 
1X MITAD INFERIOR 
DEL MORTERO 
2x RUEDA DE PLÁSTICO 








Diseñado por Norman Swales y Alan Perry 


Las miniaturas se suministran sin pintar. ADVERTENCIA. Este producto no es apropiado para niños menores de tres años, ya que contiene piezas 
pequeñas y elementos puntiagudos, Copyright £ Games Workshop Ltd, 1997. Todos los Derechos Reservados 
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EmADE. 





EPIC" 40,000 


















LAND RAIDER DE MANDO DE LOS MARINES ESPACIALES (03060301008) pg 
——  ORUGAS DEL BARQUILLAS DEL. 
LAND RAIDER LAND RAIDER Bi. 

LAND RAIDER 

BARQUILLA IZQUIERDA. 
0 PARTE SUPERIOR DEL 

Y HABITÁCULO 

LATERAL DERECHO. BARQUILLA DERECHA 














e 


EL MODELO COMPLETO DE LAND RAIDER 
DE MANDO DE LOS MARINES 
ESPACIALES ESTÁ COMPUESTO POR: 

1 x HABITÁCULO DEL LAND RAIDER 
1.x CONJUNTO DE ORUGAS DEL 


yy Mo 0 
HABITÁCULO 
e 1 XCONANTO DE BAROUILAS 
y 5) DELLAND RAIDER 
LAND SPEEDERS DE LOS MARINES ESPACIALES (03060301006) 


EL MODELO COMPLETO DE LAND SPEEDER 
DE LOS MARINES ESPECIALES ESTÁ 
¿ COMPUESTO POR: 
1xX LAND SPEEDER 
h > 1x BASE DE LAND SPEEDER 


LAND SPEEDER 1 LAND SPEEDER 2 LANO SPEEDER 3 


EJEMPLO DE LAND RAIDER DE MANDO DE LOS 
MARINES ESPACIALES MONTADO, AL QUE SE LE 
HAN INCORPORADO ANTENAS. 








CADA BLISTES DE LAND SPEEDERS DE LOS MARINES ESPACIALES MCLUYE 


RARO MMISTUnAS sUrTIDAS DE ENTRE LAS LUSTRADAS, 5 
MDLATURAS ESPECÍFICAS, INDÍCALO AL OS 
BASES DE LAND SPEEDER 1 BASES DE LAND SPEEDER 2 
AL A A A EJEMPLOS DE LAND SPEEDERS DE LOS 
MARINES. 


ESPACIALES MONTADOS 








MOTOCICLETAS DE ATAQUE DE LOS MARINES ESPACIALES (03060301007) 


EL MODELO COMPLETO DE MOTOCICLETA 
DE ATAQUE DE LOS MARINES ESPACIALES 
ESTÁ COMPUESTO POR: 


1x MOTOCICLETA DE ATAQUE 
MOTOCICLETA DEx MOTOCICLETA DE MOTOCICLETA DE 1X SIDECAR 
ATAQUE 1 ATAQUE 2 ATAQUE 3 
CADA BLISTER DE DE 


MOTOCICLETA DE ATAOUE DE LOS MARINES ESPACIALES 
TRSLUYE CINCO MIMATURAS SURTIDAS DE ENTRELAS ILUSTRADAS 
DESEAS MMATURAS ESPECÍACAS, IMOÍCALO AL EFECTUAR TU PEDIDO. 3 


EJEMPLOS DE MOTOCICLETAS DE ATAQUE DE LOS 
SIDECAR 1 SIDECAR 2 SIDECAR 3 MARINES ESPACIALES MONTADOS 





Diseñados por Tim Adcock 


Las miniaturas se suministran sin pintar. ADVERTENCIA. Este producto no es apropiado para niños menores de tres años, ya que contiene piezas 
pequeñas y elementas puntagudos. Copyriaht O Games Workshop Lid. 1997. Todos los Derechos Reservados 
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EPIC" 40,000 








RAZORBACK DE LOS MARINES ESPACIALES (03060301003) 












































ORUGAS DE ORUGA DE ORUGAS DE ORUGAS DE 
RAZORBACK1 | RAZORBACK 3 RAZORBACK 4 RAZORBACK 5 
| 
| 
LATERAL IZQUIERDO LATERAL IZQUIERDO LATERAL 2OUERDO 
a (y 
LATERAL DERECHO LATERAL DERECHO LATERAL DERECHO 1] LATERAL DERECHO 
m EL MODELO COMPLETO DE 
RAZORBACK DE LOS MARINES 
MATA DE ESCOTILAS — ESPACIALES ESTÁ COMPUESTO POR: 
Tx HABITÁCULO DEL RAZORBACK 
1x CONJUNTO DE ORUGAS 
Gola DE RAZORBACK 
1 TORRETA DE RAZORBACK 
ESCOTILLA CON Y x PALA EXCAVADORA 
E BOLTER DE ASALTO 
vABITÁCULO MASTÁCILO EL MODELO COMPLETO DE 
'ORBACK RAZORBACK 4 DE LOS MARINES 
ARONA Aa $ ESPACIALES ESTÁ COMPUESTO POR: 
Vx HABITÁCULO DEL RAZORBACK 4 
Yx CONJUNTO DE ORUGAS 
DE RAZORBACK 
3 1 x TORRETA DE RAZORBACK 
5% 1x PALA EXCAVADORA 
1x ESCOMILA 
TORRETA DEL. TORRETA DEL TORRETA DEL TORRETA DEL. 
RAZORBACK 1 RAZORBACK 2 RAZORBACK 3. RAZORBACK 4 


CADA BLISTER DE RAZORBACK DE LOS MARINES ESPACIALES INCLUYE 
"TRES MINIATURAS SURTIDAS DE ENTRE LAS LUSTRADAS. $4 DESEAS. 
MOMATURAS ESPECÍFICAS, INDÍCALO AL EFECTUAR TU PEDIDO. 


A 


PALA EXCAVADORA 1 PALA EXCAVADORA2 PALA EXCAVADORAI 


e «ll 
«Fs 


EJEMPLO DE RAZORBACK 
DE LOS MARINES 
ESPACIALES MONTADO. 





DREADNOUGHT DE LOS MARINES ESPACIALES (03060301004) 


PRE 


Ed 


BRAZO IZQUIERDO DE 
DREADNOUGMT CON 
PUÑO DE COMBATE 





LOS BRAZOS IZQUIERDOS DE 


E 


BRAZO IZQUIERDO DE 
DREADNOUGHT CON 
LANZAMISILES. 


DREADNOUGHTTAN SÓLO. 


PUEDEN UTILIZARSE CON EL DREADNOUGHT 4 


























DREADNOUGMT1 — DREADNOUGHT2  DREADNOUGHT3 — DREADNOUGHT 4 
EL MODELO COMPLETO DE EL MODELO COMPLETO DE 
DREADNOUGHT DE LOS DREADNOUGHT 4 DE LOS. 
CADA BLISTER DE DILADNOUONT DE LOS MARINES ESPACIALES MCLUYE MARINES ESPACIALES ESTÁ MATINES ESPACIALES ESTÁ 
SUNIAC MIMATURAS SUnTIoaS DE ENTRE LAS ILUSTMADAS. Sl DESEAS COMPUESTO POR: COMPUESTO POR: 
TamuarunaS ESpECIICAS MOÍCALO ALEPECTUAR TU PEDIDO. YX DREADNOUOMT 1% DREADNOUGHT 
+ x MATRIZ DE BRAZO. 1 x MATRIZ DE BRAZO 
O DE OREADNOUGAT 
MATRIZ DE MATRIZ DE MATRIZ DE PESA id 1 x BRAZO IZQUIERDO. 
BRAZO DE —__ BnAzo DE —__ Brazo DE DE DREADNOUGMT 
DREADNOUOHTI || OREADNOUGATZ DREADNOUGMT 3 
DOBLE CAÑÓN LÁSER CAÑÓN DE ASALTO. 
PUÑO DE COMBATE PUÑO DE COMBATE. CUCHILLA RELÁMPAGO. EJEMPLOS DE DREADNOUGHTS DE LOS 
MARINES ESPACIALES MONTADOS 
Diseñado por Tim Adcock 


Las miniaturas se suministran sin pintar, ADVERTENCIA. Este producto no es apropiado para niños menores de tres años, ya que contiene piezas 
paqueñas y elementos puntagudos. Copyright E Games Workshop Ltd. 1997. Todos las Derechos Reservados 
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AMAS VOREGAD? HOJA DE PEDIDO 





DESCRIPCIÓN 


PRECIO UNIDADES | PRECIO TOTAL 





MARINES ESPACIALES TACTICOS (; 


SS 


1.350 2 2.700 





CÓMO EFECTUAR TU PEDIDO 


Usa asta Hoja de Pacido para enviar tu padido de Juegos Games Workshop y Miniaturas Chacel, Una vez hayas calculado 
el importe total de lu peckdo, no olvides añadtr las gastos de envía. Puedes hacernos fegar tu pedo por carta o por fax al 


número (93) 499 04 55 6 por tléfeno amando al námero (33) 480 27 40. 


GASTOS DE ENVÍO 


MUY IMPORTANTE: no oivices incicar tu número de teléfono en 
el pedido. 


FORMAS DE PAGO 
Puedes pagar tu pedido contra reembolso o con Tarjeta de Crédito VISA. 


ee et ens code dt e eran 011 pera des des pa ra de mec 











SUBTOTAL 


GASTOS 
DE ENVÍO 


TOTAL 





ENTREGA DE TU PEDIDO 

Un mensajero entregará tu pedido en un período máximo de 48 horas en 
Península y Baleares; y de 3 días Cananas, Ceuta, Mella y Andorra, Si has 
sfoctuado tu pedido contra reembolso, deberás pagar ol importo total de lu 
peaido en efectivo en el momento de la entrega. 

Las entregas se levan a cabo de lunes a viemes. 

Si tónes con el pedido no dudes en ponerte en contacto con 
hosotros para encontrar una Solución lo más rápidamente posible. 





NOMBRE 
DIRECCIÓN . 


CIUDAD .. 


Código postal 





Sistema de Pags Contra Reembolso 








Visa 














Número Tarjeta: ITTIT 
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Fecha de Caducidad . 
Firma del Titular: 





... Nombre del Titular 














(0) deociadado universo del lejano futuro, cada raza 
E debe luchar por la supervivencia. En una galaxia 
asolada por la guerra, gigantescos ejércitos 
compuestos por guerreros y tanques libran feroces 
batallas, y poderosas máquinas de guerra causan una 
destrucción inusitada en los campos de batalla 
¡Sólo los generales mas bravos e ingeniosos 
guiarán a sus ejércitos a la victoria! 
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Atrapados en un callejón sín 








